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何らかの事故が村きものの K . O . F •大会は中止の声も少なか 
らずあったれ皮肉なことに、 この 、、わく村きの大会は再び人 
気を取リ灵 It 、 、くので ある。 

それは、97年の大会と同等か、それ议上に過熱じ Tv 、った。 


しかし、世界規模で行なわれるこの大会に、驚くべき事実が明 

らかになる。 

大会にネスツチームがエントリーじ、るのである！ 


今大会でもあの慘劇が繰リ迈さ 
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本書の内容を正しく理解するために 
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本書の見方&用語解説 

紹介&攻略を始める前に、まずは各記事の見方を説明しておこラ。 

特に、特殊な用語や略号の意味は重要なので，しっかり把握しておいてほしい。 


❹ 

本 


コマンド織について 


書 

の 

見 

方 

命 


本書では、レバーの入力を♦食♦癜 ♦ 
醪♦•の矢印、ボタンの入力を A 、 B 、 C 、 
D で表しているほか、各技のコマンドに 
は、右の表にあるような略号を使用して 
いる場合がある。特殊なものは少ない 
ので、とまどうことも無いと思うが、念 
のため確認しておこう。 


また、通常技の種類を表すためにも、 
出すためのポタンを使つている（例：し 
ゃがみ弱パンチ—しゃがみ A )。 逆に、 
必殺技や超必殺技の場合 、 AorB (弱攻 
撃）ポタンで出したものを「弱 」、 CorD 
(強攻撃）ボタンで出したものを「強」と 
表記しているので注意。 


A (弱パンチ）ポタンを入力 

C 

C (強パンチ）ポタンを入力 

B (弱キック）ポタンを入力 

D 

D (強キック）ポタンを入力 


_+ _前にあるレバー入力を終えた後、続くポタンを入力_ 

• 並記されたポタン（レバー）を順に入力（同時は基本的に不可） 

〜 中に 〜にある技の最中に入力（細かな条件は技解説を参照） 

(空中可） 空中での入力を受け付ける（空中でも出せる）ことを表す 


攻略記事の見方 
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数値データのページには、す 
ベての技（ボスキャラクターは除 
く）について、ガード段やダメー 
ジ値を始めとしたデータを収録。 
各項目の意味はコーナーの最初 
に掲載してあるので、それを参照 


をまとめてあるので、興味のある 


各キャラクターの紹介ページ 


は、「プロフィール&ポース集」、 


「通常技&特殊技&ストライカー 


動作」「必殺技&超必殺技 J の三部 


構成となつている。各種の技に関 


しては、グラフィックだけでなく 


解説文も掲載してあるので、キヤ 


ラクターの性能を知るための参考 


にしてほしい ( 


なお、必殺技の数が多いマリー 


やアンヘルは「必殺技&超必殺技」 


のページが多く、モードによって 


技が違うメイ•リーは、スタンダ 


ードモード-*•ヒーローモードの順 


で掲載してある。 


対戦攻略ページでは、対人戦 
における有効な戦法と、連続技 
を掲載している。連続技には以 


下のような略号を_ている 
ので、意味を把握しておこう。 


特殊なシステムを 
使用しないつなぎ 


キャンセルを 
使用したつなぎ 


スー八°ーキャンセ)レを 
使用したつなぎ 


カッコ内のつなぎは 
連打キャンセルを使用 


人はそちらもチェックだ。 


通常技とストライカー動作以外の技には、技の種類（上図①)、技名（上図②)、コマンド 
(上図③）を併せて掲載してある。また、発生するために条件が必要な動作などには、上図 


4 のように補足説明を加えてあるので、チェックしてほしい。 


しつつ研究の材料としてほしし、 


また、コーナー最後には全キヤ 


ラクターの緊急回避のスピード 


































































❿目押し 

技と技のつなぎを表す用語。キャンセルなどの特殊 
システムを使用せず、前の技の硬直が解けた直後に次の 
技を出すことを指す。弱攻撃一強攻撃が代表例。 

•乱舞技 

多種多様な打撃技を連続で繰り出す技の総称。「乱舞 
系〇〇技」と表現される場合もある。基本的に見た目を 
基準とした表現なので、性質は技によって異なる。 



♦連打キャンセノレ 

弱攻撃の戻りモーシヨンをキャンセルして弱攻撃を出 
すシステム。本作では連打キャンセルが可能なタイミ 
ングが技ごとに設定されており、中には終わり際のみ連 
打キャンセル可能な技もある。 

參ロック系 

ヒットした際、その状況に関わらず相手を規定の状態 
にロックして攻撃を決める技のこと。ロックする部分が 
ヒットすれば、以降は基本的に全段ヒツトする。 


ジャンプ直後に攻撃を出すこと。 r 〜ジャンプ a 」 r 〜 


で出すと…… j といった形で使われる。 


技の動作が始まつてから、攻撃判定が出るまでのタイ 
ミングのこと。「早い」「遅い」で表現される。「出が早い j 
「出が遅い」も同義。 


相手の技に対して、その硬直中に技を決めること 。 ra 
〇 されると〜を受ける」とある場合、〇〇後は硬直中に 
相手の技が決まつてしまうことを表す。 


參無条件追撃判定 

相手（吹き飛び中）のやられ判定の有無に関わらず、 
攻撃をヒットさせることができる判定。この判定を持つ 
技ならば、吹っ飛ばし攻撃ヒット後、通常技空中ヒット 
後 (ダウンしない吹き飛び）など、本来は追撃不可能な 
状態にも決めることが可能(攻撃判定が当たればの話だ 
が)。 K ’ のミニッツスパイク（空中）や、クーラの強レ 
イ•スピン （ 1段目）などが代表例。 


•ゲームシステム籲 ami SYSirm 


Chapter 


ここでは、本書中で使われている用語を解説して 
いく。 『 K _ O . FJ 独特の用語も多いので、誤解する 
ことの無いよう、しっかり把握しておこう。 


用語解説 

•当て身 

コマンドを入力すると攻撃を待ち構えるポーズを取 
り、そこに攻撃を受けると受け止めて反撃する技の総称。 
受け止められる攻撃やタイミングはさまざま。 

參暗転 

超必殺技を出した際に、背景が暗くなる演出のこと 
( MAX 超必殺技の青白くなる演出も同様)。この間、も 
う一方は強制的に動作が停止される。 

鲁移動投げ 

前方に走って （0 「突進して）いき、相手に近付くと投 
げを繰り出す技の総称。タクマの翔乱脚、クラークのラ 
ンニン グスリーなどが代表例。 

•ガードポイント 

特定の技に設定されている、相手の攻撃を受けると自 
動的にそれをガードする判定のこと。「打撃防御」と呼ば 
れることもある。ガードといっても、そこで技の動作が 
中断されることはないが（そのまま技の動作が続行され 
る）、ケズりダメージは受けてしまう。また、設定され 
ているモーションや立はさまざま。 



•確定 

その行動が確実に決まる状況のこと。「反撃〜」ならば 
相手の反撃が間に合ってしまうことを、 r 〇〇が確定 j な 
らば〇〇の技が確実にヒットすることを示す。 

_カウンターヒット 

特殊技、必殺技、小&中ジャンプ攻撃の出始め〜攻撃 
中に、もう一方の攻撃がヒットした状況のこと。さまざ 
まな i 寸加効果がある。 — P 009 

⑩空キャンセル 

通常技や特殊技を空振りしつつキャンセルすること。 
本作は技を相手に当てようが空振りしようがキャンセル 
可能タイミングは変わらないため、攻撃判定を出した後 
に空キャンセルすることが可能。逆に、攻撃判定が出る 
前は基本的に空キャンセルできない。 

•下段 

立ちガードでは防げなし、打撃技の総称。 


技を出した後のスキ（フォロースルー）や、相手の攻 
撃をガードした後などの、キャラクターが行動不能にな 
る時間のこと。単体で使う場合は前者のことを示し、後 
者はガード硬直と表現するのが一般的。 

•後転 

緊急回避 • 後方を示す略語（本書中ではこう表記)。 

❿ サーチ 系 

ストライカーの性質を示す用語。相手の位置を狙って 
攻撃を出すタイプのことを指す。 

•C + D 

吹っ飛ばし攻撃を示す略語(本書中ではこう表記)。 

⑩ジャンプ防止 

相手がジャンプしそうな状況で適した技を出してお 
くことにより、ジャンプ直後をたたき、跳び込まれるこ 
とを未然に防ぐ行為のこと。この行為に使う（使える） 
技のことを「ジャンプ防止技」と呼ぶ。主に、攻撃する 
位置が高く（空中の相 
手に当たりやすい)、ス 
キが小さい（空振りし 
たときのリスクが小さ 
い）技が使われる。 

•纖 

緊急回避 • 前方を示す略語(本書中ではこう表記)。 

♦打撃投げ 

投げ技の成立と同条件で出せるガード不能打撃技の総 
称。投げ技が成立した時点で相手をとらえる(確定する） 
のに対し、打撃投げは打撃技が出るだけなのが相違点。 
技が出たとしても、出始めをつぶされたり、緊急回避で 
かわされる可能性があるわけだ。 

•中段 

しゃがみガードできない技の総称。ジャンプ攻撃は、 
昇りで出してしゃがみガードに当たる（しゃがみガード 
を崩す手段となり得る）技のみ、こう呼ばれる。 

•二択 參 

二者択一の略。対処法が異なる（対になる）二つの技 
を使し份け、相手に防御法の選択を強要する戦法のこと。 
中段0「下段、投げ oil 了撃技などが典型的な例。 
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タクテイカルオーターシステムの導入によって闘う 
キャラ数が可変するようになったものの、シングルモ 
ードはいまだ健在（お店側の設定による）、この場合、 
エントリーキャラ1人+ストライカー 3人固定で1〜3 
本先取の勝負になる。エントリーキャラを1人選択し 
た時点で、残りのキャラは自動的にストライカーキャ 
ラと決まってしまうので、題尺！®では注意しよう。 



ゲームモードについて 


① 連勝数/得点 

対戦時は連勝数、もしくは挑戦者の表示（乱入した 
側）が、 CPU では獲得した得点が表示される。 

② 残りタイム 

そのラウンドの残りタイム。スタートは60カウント 
で、緑の枠線が1周すると1カウント減少する。 

③ 体カゲージ 

使用キャラの残り体力（黄色し、部分）を表す。タイム 
オーバー時は、残り体力の多し、方が勝利となる。 

④ 待機中のエント 1 」ーキャラ 

控えにいる2番手以降のキャラクターの顔が表示さ 
れる。2番手は画面端寄りに表示されたキャラだ。 

⑤ 連続ヒット数表示 

連続技になつている打撃の総数。一つの技で多段ヒ 
ットするものもあるが、基本的に 99 HIT が最高。 

⑧ストライカーキャラ 

ストライカーに選択したキャラの顔が表示される。 
エントリーキャラ4人の場合は表示されない。 

⑦パワーゲージ&ストヴク数 

ゲージの長さに差違はあるが、ゲージを満タンまで 

ためると1本分ストックされる。最大数も可変だ。 


この画面で40キャラから4キャラ 
を選択し、自分のチームを作ろう。 


スタート時に流れる操作説明画面（省略可）の後、 

參キャラクター選択_ 

になる。ここでは4人一組で構成されたデフオルトの 
10チーム、計40キャラの中から好きなキャラクター 
を4人選択していこう。制限時間 （15 カウント）があ 
る上に数が多しヽので、選択したいキャラクターの顔グ 
ラフィックを覚えておきたい。もしも制限時間いっぱ 
いになると、カーソルがある位置から右に向かって勝 
手に選択されてしまうぞ。なお、「？」は CPU にランダ 
ム選択してもらうところで、例えば2キャラを自分で 
選択し、後は 「？ J に任すということも可能だ。* 1 


下段はストライカーになるのだ。レ 
J V - の上下で慎重に選択してし、こう。 


さて、キャラクター選択が終わると最後に、 

參オーダーセレクト画面 

になる。ここは4人のキャラクターを実際に試合で使 
うエントリーキャラクターとストライカーで使うキャ 
ラクターに分ける画面。上段はエントリーキャラ、下 
段はストライカーキャラなので、レバーの上下で各キ 
ャラを分けていこう。なお、エントリーキャラは選択 
した順番が実際の試合で使う順番になり、ストライカ 
ーキャラは選択した順に画面端寄りの配置となつてい 
く。ここでの順番やストライカーの配置は試合に大き 
く影響するので、慎重に選択していこう。 
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麵の見方 


ゲ ム鬭始までの流れ 


“"Text 
































































































タクティカルオーダーセレクトで選択した最大 3 人のストラ 
イカーキャラは、 BC 同時押しで/(ワーゲージを1本消費しつ 
つ呼び出せる。その際、呼び出すキャラの選択方法は次の通り 
(ストライカーが3人の場合)。画面端寄りのキャラは♦、中央 
のキャラは畢〇「ニュートラル、中央寄りのキャラは♦、これと 
BC 同時押しを組み合わせて、任意のストライカーを呼び出そ 
う。なお、ストライカーが二人のときは、画面端寄りのキャラ 
は選択方法に変化がな《中央寄りのキヤ 
ラは畢〇 r ^ or ニュートラルとなる。 
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通常投げは地上のものに限って投げはずしが可能。 
空中投げや一部の投げは、投げはずしできないよう 
になっている。ダメージは全体的が低めだが、投げ 
はずしの条件がボタンに依存した完全な二択状態な 
ので、決める機会が多い。なお、技の硬直中に通常投 
げを決められた場合でも投げは 
ずし可能な点を覚えておこう。 


一定距離を前進 or 後退する緊急回避は、 
ポタンを入力した（動作を開始した）瞬間 
から打撃判定の技に対して無敵状態にな 
るが、動作終了間際には若干の硬直時間 
が存在する。そして、動作中は常に投げ 
られ判定があるのが特徴だ。なお、前方 
に限り、ダッシュ中に行なうとその移動 
距離が若干長くなる 
ので覚えておきたい。 


^5 


後方 


前方 


相手の攻撃をガードした後、一定時間内に AB か 
CD を同時押しすると、パワーゲージを1本消費しつ 
つ、ガードキャンセル行動を行なえる。 AB 同時押し 
は動作終了まですべての技に対して完全無敵の緊急 
回避で、レパーによって前方と後方を選択することが 
可能。 CD 同時押しはわずかにダメージがある吹っ飛 
ばし技で、基本的に攻撃判定が 
出るまでつぶされることはない。 
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必殺技にキャンセルをかけて超 
必殺技や MAX 超必殺技を出すの 
がスーパーキャンセル。スーパー 
キャンセル動作でパワーゲージを 
1本消費するので、超必殺技を出 
すには合計2 
つ必要。 


パワーゲージを2本を消費すると、超必殺技の上位 
版である MAX 超必殺技を出せる。 MAX 超必殺技は、 
基本的に同じ技名の超必殺技ならぱノ くンチボタン or 
キックポタンの同時押しで出すことが可能だ。なお、 
MAX 超必殺技専用の技も多数あり、これは威力が高 
めに設定されていることが多い。 


i 1 if 

小ジャンプ 

中ジャンプ _ 


大ジャンプ 


i 本的な軌道 j 

★小ジャンプ 
-中ジャンプ 
—通常ジャンプ 

大ジャンプ 


通常ジャンプのほか、レバーの組み合わせで3つのジャ 
ンプが可能。ジャンプ軌道はキャラによつて千差万別だ 
が、種類による軌道の違いはおおむね上のようになる。 


C + D はヒット時に相手を吹っ飛ばす攻撃になって 
いて、各キャラ地上と空中の二つを持つている。 


スタートポタンで相手を杉纟発する演出を見ること 
ができる。なお、 J 兆発による効果は一切無い。 



ノ : 服, 

相手の攻撃を受けてダウンする際に、その直前で 
AB を同時押しすると、受け身を取ってダウンを回避 
することができる。受け身は後方に移動するように 
なっていて、動作終了まで完全無敵だ。なお、技によ 
っては受け身不能という設定もあるのでチェック！ 


•傘 


一瞬だけ蠡〇「畢〇「金の後、 


スタートポタン 


ダッシュ中に一瞬だけ fl 


一瞬だけ蠡 or 畢 or 金の後、一瞬だけ 


一瞬だけ醪 or^oNP 


CD 同時押し 


— P 012 


任意のコマンドを入力 


超』懿? H 


—P013 


ガード中に ABorCD 同時押し 


前方:「方ニュ』謚^^^^^^ 


-P010 


溫?し:: I 手溫獅 I 

♦〇「拿+相手の押したポタン 


◎基本的な遊び方 C 












































極限堂 


ム内のプレイヤー人数も選べ 


るようになった本作。人数によつ 
て防御力とパワーゲージの長さが 
変わるのでしっかりと把握しよう。 


220 


38 4 


パワーゲージを使川する行動 


消費行動とたまる条件 

プレイヤーが4人の場合、1本しかゲージをストック 
できないため、 MAX 超必殺技とスーパーキャンセルを 
行なえない。ストライカーも存在しないので、パワーゲ 


が基本値の12.5%しか増加しないように補正がかかる 
ので（詳しくは P 1 0参照)、ゲージため効率が悪くなる。 

ちなみに、途中までしかパワーゲージがたまっていな 
いときに自キヤラが K .0 •されても、そのときの:]犬態で次 
のキャラに引き継がれるので安心しよう。 


鮮独自に隨 


と回復しない。残りタイムもわずかだが影響する。 


ワーゲージを消費する行動が強力なキャラは、プレイ 


ヤー数が少ないほど強さを最大限に発揮してくれる。 


プレヤーキャラがタクマー人の場合、常に龍虎乱舞の 


恐怖を与えることができるが、四人の場合はそれほど 


の脅威にはならないだろう。逆に、クラークやチャン 


のようなゲージをあまり必要としないキャラは、プレ 


イヤー四人チームでも問題なく力を発揮してくれる。 


このように、使用キャラやゲージを使う目的、スト 


ライカーシステムなどもよく考慮した上で、自分に合 


つたプレイヤー人数を決めていくといい。 


2SJ 


• fV パワー ゲージ が有る か 
ゝ免無いかで大きく強さが 


変わるキャラの代表 
格、タクマ。この状態 
では威圧感が無く、性 
能を出し切ってるとは 
いえないが……、 


この状態なら話は別。 1 
無敵時間のある超必殺# 裊 
技、龍虎乱舞の存在に 
より、大幅な戦カアツ 
プは間違いない！ ^ 


キャラに合った人数で闘う 


プレイヤー数を減らすということは、それだけ闘い 


がつらくなつてしまうということ。しかし、その見返 


りとしてパワーゲージがたまりやすくなり、パワーゲ 


—ジストック数の上限も増加。ストライカーの人数も 


増えるので、戦術の幅が広がることは間違いない。 


何人で闘うのが強いかは一概に決められないが、人 


数による違いを考えれば、自分のキャラがどういった 


オーダーに適しているかが分かるかと思ろ。例えばパ 


防御力と体力圆復量の変化 

オーダーの違いによる補正は、プレイヤー数の少な 
い方に防御力が付加される形で行なわれ（攻撃力の補 
正は無い)、その補正率は人数の差に応じて増減する。 
例えばプレイヤー4人対プレイヤー1人での対戦の場 
合、1人の方に右表一3の防御力が与えられる。よっ 
て、同じプレイヤー数である場合は、2対2でも4対4 
であっても同じ防御力になる。ただし、例外として1 
対1の時に限り、お互いに防御力が付加される。 

試合後の体力回復は人数が少ないほど多く、4人だ 


エントリーキャラ数による防御力の変化エン W —キャラ数&パワーゲージ対応為 


g 120 

t Z ■ 


0 -1-2 -3 節の場合 

[やられ側人数一攻撃側人数】 


パワーゲ ージ 

形状 G 長さ [駄ストック数 


超必殺技 

] 本消茜 ストライカー呼び出し 

ガード キャンセル緊急回避 

_ ガー ドキャンセル吹っ飛ばし攻撃 

p 太通 MAX 超必 殺技 
伞凋冥 スーパーキヤ ンセル寧必殺技 
3本消費 スーパーキャンセル MAX 超必殺技 



ージを使う行動はかなり限られる。しかし、プレイヤー 
が3人以下であれば一通りのシステムを使用できる。 

では、パワーゲージはどういつた行動でためることが 
できるのか？条件は次の通り。 1必 f 进5を出す 2 超 
必殺技以外の攻撃をガードもしくはヒツトさせる 3 攻 
撃をガードするかくらう T ) は注意が必要で、出しても 
J ':ワーゲージがたまらなし、必殺技も一^に存在する。ま 
た、ストライカーを絡めた攻撃をすると、パワーゲージ 


必殺技は出すだけでパワーゲージがたま普通はガードさせたときに、ここまでパワストライカーを攻撃に絡めていくと、これ 
る。空振りしてためるのも重要だ。ーゲージを増加してくれる必殺技だが……、だけしかたまらなくなってしまう。 




















































基本性質と利用法 

攻撃がヒットしたときに、相手が横方向に吹っ飛んで 
壁にたたき付けられ、その反動で手前に跳ね返りつつ 
放物線を描きながら落下してくる。このやられモーシヨ 
ン が、 ワイヤーダメージ だ。 ワイヤーダメージはあらか 
じめ設定されている技でのみ発生し（右表参照)、手前 
に跳ね返ってきたところに追撃が可能なのが特徴。もち 
ろん、通常の空中追撃時と同じ判定なので、空中追撃 
に使用できる技ならど W 1 


れでもヒットする。高威 
力の追撃はもちろん、 
ジャンプ攻撃などで追 
撃しつつ、攻めの起点 
にしてもいい。その利 
用価値は高いぞ。 


顯 


ワイヤーダメージ発生技と設定 
されている技ならば、ぜひとも 
戦術に組み込んでいきたい。 


追撃を考察する 

ワイヤーダメージ発生後の追撃で重要なのが、自分 
の位置。相手の跳ね返り方は一定だが、自分の位置は 
状況によって違うからだ。つまり、画面端に追い詰め 
られた状態で発生した場合は正面&遠距離に、画面端 
に追い詰めている状況で発生した場合は自分の背後に 
向けて追撃する必要があるわけだ。従って、毎回ベス 
卜な追撃や、起き攻めへの移行ができるとは限らない。 
欲張って追撃を綫 飞 
し、相手の反撃を受け t 

ることも十分に考えら 一" ^ 

れる。当てたときの画 ^0^ ' m 

面位置を素早く判断 sfiiw .. 

I :の;自擊をす 画面端に追し)詰めた状態で発生 
し、ぬ M の した場合は、中央に向けて讎,， 
ることが竜琴だ’： Zr コマンド入力も逆向きになる。 


▲つの発屯タイプと性質 


修ク 1 J テイカルタイプ 

ヒットすれば無条件でワイヤーダメージが発生する 
タイプ。ガード時はガード弾きを誘発するのも特徴。 
反撃されにくく、ヒット時はおいしい展開になるわけ。 

特にガード不能技の ■で ....‘.. .ぺ ■ 膠 , 


メイ•リーやラルフ、 
スーパー キャンセルで 
確定ダメージの狙える 
ロバー ト、チンは、主 
戦力になるといっても 
過言では無い。 


六‘ 

ガード不能+ワイヤーダメージ 
発生など、このタイプは総じて 
強力。ストライカーにも注目だ。 


♦カウンタータイプ 

カウンターヒット時限定で発生するのがこのタイプ。 
多段技の特定段数に設定されている場合、その部分が 
カウンターヒットする必要があるため、非常に狙いに 
くくなつている.. : —— d : -mr 


また、ノーマル ヒッ 
卜時に相手が受け身不 
能なのも特徴。ノーマ 
ルヒットとカウンター 
ヒットを見分けられる 
よう、意識して使おう。 




ノーマルヒットか？ カウンタ 
—ヒットか？画面に集中して 
追撃を変えたいところだ。 


〖イヤーダメージが発生したとき 
に追撃はできているか？追撃の 
成否で戦況が一変する可能性もあ 
るので、しっかり5萑認しよう。 


ワイヤーダメージ赃技 


r クリティカルタイプ 

紅丸 

反動三段蹴り 

真吾 

月肘(当て身成功時） 

ヴァネッサ 

パンチヤーストレート 

ラルフ 

ギヤラクティカフアントム 

I 」ヨウ 

弱暫烈拳 

□バート 

極限流連舞脚 

雛子 

はたきこみ 

シヤンフェイ 

超白龍 


ストライカー動作 

y 了了 

サイキック 9( セーラー） 

チン 

弱爨炎招来•改 

ケンスウ 

ストライカー攻撃（挑発部分） 

チヤン 

鉄球大暴走（蹴りフィニッシュ時） 


神獣脚 

メイ.リー 

強メイ•リー チヨ〜 ッブ！ 


C+D (ヒー□ーモード時） 

カウンタータイプ 

K ， 

ワンインチ （峰 +A) 

マキシマ 

ベイ パー キャノン 

継 

強翳 （3 段目） 

m 

羅殺（強は 3 段目のみ） 

紅丸 

居合い蹴り（蹴りの戻り際） 

大門 

ジャンプ C+D 

庵 

ストライカー動作 


マシンガンバンチヤー 

フア不ツ 

ストライカー動作（フィニッシュ） 

セス 

昇陽(強） 

ラモン 

□— リングソバット 

雛子 

ストライカー動作（フィニッシュ） 

—-1 

ワンインチ （峰 +A) 

クフ 

クリティカルアイス （金 +C) 

フオクシー 

C+D (地上、ジャンプ共に） 

メイ•リー 

ストライカー動作 （2 段目） 


カウンターヒットについて 


カウンタ"ーヒットの条件 

カウンターヒットの発生する条件は、基本的に「相手 
の特殊技 or 必殺技に攻撃を合わせる J というもの。合 
わせる攻撃は弱攻撃などでもいいが、問題は相手の技 
が出始め〜攻撃判定持続時間中でないと、カウンター 
ヒットが発生しないところ。攻撃後の硬直時間に対し 
ては、カウンターヒットが取れないのだ。 

また、空中の相手に対しては、これ以外にもう一つ 
カウンターヒットを取れる状況がある。それは、相手 
が「小 or 中ジャンプ中に技を出したとき」で、この場合 
は通常技に対してもカウンターヒットが取れる そ。 


カウンターヒットの恵 

カウンターヒット時に得られる効果は、主に「ダメー 
ジの増加」と「追撃判定の出現」の二つ。 

ダメージの増加量は技によって異なるので、数値デ 
—夕 （ P 233 〜）を参照してほしし I この効果があるの 
は最初の1発のみだが、多段技はその後のダメージに 
も影響するため、受ける恩恵も大きい傾向にある。 

一方、追撃判定が出現するのは、空中を吹き飛ばす 
技（状況）でカウンターヒットを取ったとき。ダウンし 
ない技の場合はすぐに判定が消えてしまうので追撃は 
難しいが、ダウン属性の技の後は追撃判定が長い間残 


鞠- 1 

，.ニニ」又 V —^^ 


追撃パターンで代表的な 
のは、中ジャンプ C + D 
でカウンターヒットを取 
り、再度中ジャンプ攻撃 
を当てるというもの。 


，ゥ n: 乞..ノリ..-:.ノ 

： ： 

な集中力が必要だぞ = 

るので、逃さず追撃しよう。 

なお、本作ではカウンターヒットの画面表示が無い 
ため、確認が困難。確認手段はただ一つ「画面のフラ 
ッシュ j だけだ。画面が一瞬だけ白くフラッシュする 
ので、これに反応できるよう、常に意識しておこう。 


• ケムシスム •GAm モ SY5T モ m 
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WIRE DAMAGE 












































^i ,rn r ,Vr F ベ—為〜 心，• 一 -，，一十 ■ — 呼- ド . 了^"胃 

冊 m 二』孤 

4 ハブイかンヌ_ 


使いこなせれば戦略にさまざまな 
幅を持たせることができる「スト 
ライカーシステム」。その全貌を 
余すところなく解説していこう。 


基本的な性質 


通常のストライ为一呼び出し 

呼び出しコマンド タ^ージ補正について 


地上で自由に動ける状態にあるときに BC 同時押し 
をすると、パワーゲージを1本消費してストライカー 
を呼び出すことができる。この呼び出しモーションは、 
打撃に対してはモーション全体の3分の1程度まで、 
投げに対しては全体の4分の1程度まで無敵時間が存 
在するが、以降は完全な無防備状態。無敵時間を活か 
して起き上がりや連係 


への割り込みに使うの 
は有効だが、呼び出し 
たストライカーが相手 
に当たらなかった場合 




讎 


一 uA ハ分しか一 . 1 


ストライカーを最大3人まで設定できる本作では、 
呼ぶキャラを選択するためにコマンドを使い分ける必 
要がある。これは画面下部の配置に対応しており、画 
面端寄りのキャラはレバー後ろ方向、中央のキャラは 
ニュートラル or 真下〇「真上、そして画面中央寄りのキ 
ャラは自キャラの前方向 （+ BC 同時押し）となってい 
る。なお、ラウンド中 
に相手との位置が入れ 
替わった齡でも、そ 
のコマンドは必殺技な 々 

どと同様、自キャラを . ， 「涵識 


どと同様、自キャラを 


は反撃を受けやすいの最後の防御手段として優秀なスト 
ライカー。呼び出しモーションの 
で注意したい。 無敵を使って攻撃をかわせ！ 


中心に左右入れ替わるストライカーが2キャラ居るとき 
は、レバーニュートラルだと画面 
ようになつているぞ。中央寄りのキャラを呼び出すそ。 


ストライカーが相手に当たった後の自キャラの攻撃 
は、ダメージ補正がかかって基本値の62.5%になる。 
また、このときはパワーゲージ増加量にも補正がかか 
り、もともとの増加量の12.5%になってしまう。この 
二つの補正は、ストライカーの攻撃をヒット〇「ガード 
させた後、連続ヒット or 連続ガードになる攻撃が対象 
でとなり、たとえスト 

，蹴 ， 

ライカーの攻撃が終わ呼麟抒样 
ってぃたとしても適用 ゆ ァ 
される。いったん連続 ミ 

ヒツト or 連続ヒツトが一一丨 


途切れれば適用されなダメージ&パワーゲージ補正を 
受けない、ギリギリ連続ガードに 
いので意識したい。 ならないような連係が重要。 


キヤ:^セルストライカーの性 

''〜.•，辞 -*■ 严 .〜 ✓ 〆 グ .，- ぷ ... . . い.....':-'一.*- ' W . ^ ~ .. 〇^ 〆 、- 

キャンセル時の条件 複数人数の呼び出し 


キャンセルストライカーとは、自分の攻撃をヒット 
〇「ガードさせたときに BC 同時押しを入力して、呼び 
出しモーション無くストライカーを出すことを指す 。 s 
ただし、キャンセルストライカーにはいくつかの条件 
があるので注意。それは、〗 地上の相手に対してのみ、 
とノックバックの無い技を当てた後は入力が成立しな 
い、 3 超必殺技中は不可能、 というもの。特に重要な 
のは①で、これはダウンを奪える技がヒットした際は 
キャンセルストライカーができないことを表す。失敗 
と呼び出し不能を勘違いしやすいので注意しよう。 

なお、パワーゲージの消費量は通常のストライカー 
呼び出し動作と同様 （ 1本消費）だ。 


Ir 


ストライカーキャラを二人以上にした場合、キャン 
セルストライカーを使えば複数人1¢のストライカーを 
連続で呼び出すことが可能だ。このとき、最初に呼び 
出すストライカーはキャンセルストライカーを使わな 
くてもいい。そして、2人目以降のストライカーは、プ 
レイヤーの技一つにつき1体呼び出すことができる。 

ここで、1人目のストライカーをキャンセルストラ 
イカーで呼び出した後、合計で3体のストライカーを 
使う連係の流れを考えてみよう。具体的には……、 
•プレイヤーの技（始動技）ーキャンセルストライカ 
一 （1 人目）—プレイヤーの技 （2 つ目）—キャンセル 
ストライカー （2 人目）ープレイヤーの技 （3 つ目）- 





相手が地上に居ないと基本的に不可能。ダウン 
技にストライカーを仕込むと、ヒット時は出ない。 



キャンセルストライカ ー （3 人目） 

という流れになる。つまり、穴の無い連係を作るなら 
ば、プレイヤーの攻撃はスキの小さい技で構成するの 
が望ましい。攻撃発生の遅い技や全体モーションの大 
きい技にキャンセルストライカーで複数人数呼び出し 
を狙っても、相手に付け込まれやすくなるのだ。“ 
なお、ストライカー動作のダメージは呼び出した人 
数が増えるに連れて飛躍的に大きくなり、キャラによ 
っては単体使用時の10倍以上のダメージになるもの 
もある。ただし、これは画面上に存在しているストラ 
イカーの数で判断されているので注意。たとえ3人の 
ストライカーを連続で呼び出したとしても、最初の1 
人が画面外に消えてしまった場合は、残り二人のタメ 
ージが二人同時に出現している状態のものになる。 


. こ編^*•二胃，二で 

■ ■ 

V 

'え: 參】 


当てたときに相手が後方へノックパックしない技 
に仕込んでも、ストライカーは出せないので注意。 




超必殺技をガードされたときのスキは、ストライ 
カーでフォ□—できない。必殺技とは大違いだ!！ 
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ス b ライカー有効活用術 


今年はサポート役！ 

先述の通り、複数のストライカーを同時に使っても、 
ダメージ補正のため威力にはあまり期待できない。し 
かも呼び出す人数分のパワーゲージが必要なので、一 
筋縄では使いこなせないはず。連続技に組み込む場合 
も、入力が忙しい上にキャンセルストライカーの条件 
が影響して難度が高くなってくる。よって、最初はス 
トライカーを単体で使用するのがオススメだ。 

また、ストライカーは目的意識を持って使いたい。 
ストライカーの攻撃を起点に攻めれば（切り返せば)、 


相手の迎撃を気にすること無く自分の攻撃ターンにで 
きるからだ。特に、相手に技を当ててキャンセルスト 
ライカーで呼び出せば、相手の攻撃にストライカーが 
つぶされることが少なく、しかもそのまま自分の攻め 
のターンに持ち込めるわけだ。自分の体力が少なくて 
相打ちが響くときは、さらにストライカーの重要性が 
増すことだろう。つまり、戦術や連続技を強化するサ 
ポート的な使い方がメインになるといえる。 

サボートのさせかたとしては、下に挙げた三つのパ 
ターンが有力。一つは防御面の強化、二つ目は連係の 
補助、そして最後に連続技の強化だ。 



舞が謹 鱗'，^? 

追い込まれて体力も少ない。ガードキャンキャンセルストライカーを使えば、ガード切り返して自分の攻めのターンにすること 
セル C+D だと仕切り直して終わりだが、キャンセル C+D と同じゲージ消費で、 ができる。これが今回メインの使い方だ。 


効果的な使用法 

ストライカーを効果的に使うには、その性能を把握 

することが必要不可欠 c 攻撃発生の早さ、攻撃判定の 

大きさや持続時間、そして追撃可能かどうか？また、 

下段や中段といった攻撃判定を持つ場合もポイントに 

なる。攻撃発生が早ければ防御面の強化に役立つし、 

持続時間が長ければ連係補助に使いやすい。ヒット後 

に追撃可能なら、もちろん連続技用という具合だ。 

画面端に追い込まれたと 
_きに、割り込みのしゃが 
笔み B から K9999 呼び出 
し。 K9999 は中段判定 
なので、仕切り直しから 
ガード崩しに発展する！ 





さらにヒット時はワイヤ 
ー ダメージが発生するの 
で、結果的に連続技もで 
きてしまう。なお 、ガー 
ドされてち自分のターン 
なのはいうまでも無い。 
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自分の連係の穴を埋めたり、攻撃の起点として使う 
このタイプは、舞が圧倒的に強力。舞のストライカー 
動作である水鳥の舞は3連発の飛び道具なので、相手 
はガード以外の対処が難しいのだ。3発目がヒットす 
ると追撃は基本的に不可能だが、試合の流れが自分に 
あるのは間違し\無いはず。一方の K ' は連係補助という 
よりも、下段判定を活かして相手のガードを崩す手段 
として活用できる。一部の特殊技やジャンプ攻撃を併 
用し、相手のガードを崩しつつ連続技を狙おう。 


y 




I -n 


ご' 特定の細ラは3発顯 
V 卜した後も追撃できるの1 


'卩 


9 ptniM 5 l 


ヒッ 

免追撃できるのでオ疆 
イシイ.連係を強化した上に 
ダメージも見込めるのだ [ 




ジャンプ攻撃と周時に K 、 こ 
れで相手のガードを崩し、必 
x 殺技でしっかり追撃。パワー-系. 
ケーシ消朽分の価値はある。 


: f , 
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ヤンフェイ 


ブレイヤーキャラだけだと特定の状況で連続技が弱 
い場合は、アンヘルが活躍する。攻撃発生はもちろん、 
長い距離をカパーする上に相手を引き戻すため、地上 
連続技を狙いやすいのが特徴。下段判定であるしゃが 
み B がらめ連続技が冴えない場合は、アンヘルを経由 

1 して強攻撃につなぐといい。シャンフェイは、ダウン 

喊 3 SSji 萵^み 8 碰' 連 I 

為 ， Slllig 
r 、，桑 ― 

ぼ r 〜へ貧， ; ！ 難 

状態の相手を強制的に引き起こして地上連続技を狙え 
る特殊なストライカー。受け身の取れない技から使え 
ば、さらなる発展が見込めるので研究してほしい。 

1, ... ベ::' M 

看謅 II 騮1 ㉝ ^ 

距離立ち C 〜 地上連続技をフ ー^… 

ルセット決めて いこう。 d 



ユリ 




セス 


ディフェンス面ではこの2キャラが最有力候補。ユ 
は攻撃の持続が長く、なおかつ広範囲をカバーして 
くれるので、上昇系対空技をガードされたときのフォ 
□一に最適だ。上昇系対空技が必ずダウンを奪えるも 
のな5ば、ヒット時はキャンセルストライカーの条件 
から外れるため、無駄な呼び出しが無くなるそ。 

セスは何といってもヒットすると相手を真上に浮か 
すため、追撃が非常に簡単なのが利点。起き上がりや 
割り込みなどに信頼して使つていけるぞ。 


ンを奪え義てもフで I 
きるので、割り切って使おう 



セスは跳び蹴りなは当たつ7^ 

と き'とア ッパーまでヒットし 
たときで追撃のタイミングは : E 1 _ 

変わるが、いずれも簡単だ。- — ’一 


連続技強 f 爾皮 


連係補助 撕裔 


mmimm 
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スーパーキャンセルとは、特定の必殺技をキャンセ 
ルして、超必殺技や MAX 超必殺技を繰り出すシステ 
ムのこと。使用する際は、各種超必殺技とは別にパワ 
ーゲージを1本消費する。つまり、スーパーキャンセ 
ル超必殺技ならパワーゲージを2本、 MAX 超必殺技 
の場合はパワーゲージを3本消費することになる。 

ただし、どの必殺技でもスーパーキャンセルができ 
るわけではなく、技ごと、そして段数ごとに可否が決 
まっている（左表参照)。キャンセルして出す超必殺技 
は基本的に制限が無いが、例外として、キムの弱覇気 
脚は鳳凰脚でのみ、マリーの M •スナッチャーは M •ダ 
イナマイトスウイングでのみキャンセルできる。その 
ほかの技ではスーパーキャンセルできないので注意。 


ガニド弾きを誘発する技 


メージを狙えるキャラ 
も存在する。ここで、 
その性質を詳しく解説 
Text ： OYZ 


必殺技の中には、単発でガード弾きを起こすものが 
存在する。多くは多段技の最後に設定されており、ガ 
ードキャンセル緊急回避には弱い。また、ガード弾き 
を誘発する技は、クリティカルのワイヤーダメージ発 
生技であることがほとんど。ガードさせた場合はガー 
ド弾きが、ヒットした場合はワイヤーダメージが発生 


するという具合だ。 

ただし、アンヘルの 
強レブンカムイだけは 
例夕'！*。ワイヤーダメー 


i[|\ 


ジ発生技では 無 いが' へ〜— 

ガード弾きを誘発する アンヘルの強レプンカムイだけ 
^ は例外で、ヒットしてもワイヤー 

技で<5る。 タメージは発生しない。 


スーバーキャンセルの仕組み 


技数をガードさせないといけない。その上、相手が無 
防備な状態となっている時間は短いので、そこに連続 
技を決めるのは難しい。 

実戦では、相手がガード弾きの状態になるポイント 
を見越して、少し早め 声、 ... 

に長い連続技をガード, <しマ 

させるとぃぃ。そぅす / « | 

れば、途中でガード弾 _ ぜ詹 1 rJ ^- 

きが発生し、その後の 

攻撃でダメージを与え ガード弾きの瞬間、背景が一瞬白 
I ’レ土くフラッシュする。その後、相手 
るしとかできるそ。 が無防備な状態をさらす。 


基本的な性質 

個々の技には、それぞれ相手にガードさせたときに 
与えられる「ガード弾き値」が設定されている（詳しく 
は P 234 からの数値データページを参照)。相手に攻 
撃をガードさせ続けることで、このガード弾き値があ 
る一定量を超えると、相手のガードが弾けて一定時間 
無防備な状態となる。これがガード弾きだ。画面が白 
くフラッシュして、相手はガード状態から後ろにのけ 
そるモーションを取るので、すぐに分かるだろう。 

ただし、実際にガードを弾こうとすると、かなりの 



，ーパーキャンセル対応技リスト 


キャラ名 

スーパーキャンセル対応技 

K ， 

クロウパイツ（強は1〜2段目のみ） 


^ナ□ウスパイク 

マキシマ 

ダブルボンバー （2 段目のみ） 

ゥィップ 

ストリングス•シヨット 
(タイプ A と C は1段目のみ） 

麟 

^強羅殺 （2 段目のみ） 

京 

鬼焼き（強は1段目のみ） 


弱鞣鉄 

紅丸 

^反動三段蹴り （1 段目） 


真空片手駒（強は1〜4段目のみ） 

真吾 

琴月未完成 （1 段目のみ） 

庵 

鬼焼き（強は1〜2段目のみ） 


葵花 （1 〜2段目） 

ヴァネッサ 

パンチャーアッパー （2 段目のみ） 


I タツシユパンナヤー 
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カート Ws 



/ V イデルン丨 ムーンスラッシャー 

イジングタックル （1 段目のみ） 
ウンドウエイブ 


トリングアタック （1 〜2段目のみ) 



ラモン 引き起こし 

レオナ グライディング バスター 


!昇陽 


.…〆 


ゲージ消費量が多いか 
E *、 しっかり理解 
■■て対戦に役立てた S 
きキヤラの スーパ i 
キャンセル対応技表 
[fo Text ： OYZ 


キャラ名 スーパーキャン セル対応技 

キング[ミラージユキク （1 〜3段目のみ） 

舞 強龍炎舞 （1 段目のみ） 

雛子 がぶり寄り 

けたぐり 

シャンフェイ 天崩山 （1 段目のみ） 

詠酒（対立ち攻撃） 

詠酒（対しゃがみ攻撃） 

衛氣守炮 

クーラ クロ ウパイツ （1 段目のみ ) 

レイ•スピン追加攻撃（スタンド)(蹴りのみ） 
レイ•スピン追加攻撃（シット） 

フオクシープレ ニルニウム （1 段目のみ） 

月の銀 _ _ 

はじまりの樹 
知識の木 


サイコソード（空中版含む） 
フェニックスアロー 
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中段、下段に続くガード 
崩し手段である投げ。強 
力なコマンド投げ系と、 
軽視されがちな通常投 
げの、意外な一面を見て 
いこう 0 Text : 真瑠世 


投げの種類と条件 通常投げと投げはずし 

投げの種類が豊富な本作。その種類は性質によって 全体的に威力が低めに設定されている通常投げだ 

五っに大別される。全キャラ共通の通常投げ、コマン が、本作では、相手が C で投げたら投げはずしも C で 

ド成立と同時に投げるコマンド投げ、っかむまでに若 入力しないといけないので、 C ボタン o 「 D ポタンで完 

干時間がかかるコマンド投げ、移動してから投げる移 全二択になっているのが特徴。そして重要なのが、["し 

動投げ、投げと同じ条件で出せ、初段がガード不能の ゃがみ状態を投げられた場合は投げはずし不能」な点。 

連続打撃を繰り出す打撃投げ、以上がその五っだ。 これは普段のしゃがみ状態はもちろん、しゃがみ D な 

本作の投げの特徴は、連続技に組み込めることや、 どの硬直を狙われた際にも適用されるぞ。これにより、 

無敵時間のある打撃技を投げることができたり、通常 投げはずしが非常に困難であることが分かるだろう。 

投げと打撃投げ以外の投げは失敗時に空振りモーシヨ さて、気になる投げはずしの受付時間は、相手キャ 

ンが出るところ。また、打撃投げは緊急回避で避ける ラや投げの種類で変化し、中でもヴァネッサ （ C )、 

ことができることも覚えておきたい。なお、回避手段 K 9999( C )、 アンヘル （ D ) の各投げは、投げはずし 

はジャンプが安定だ。もちろん、先読みして跳ばない 不能なので注目したい（詳しくは P 234 〜を参照)。そ 

とほとんど回避できないので注意し よう。 の他のキャラは、なる, _ ^苍-パ Jgp 

次に投げの成立条件を覚えよう。その条件とは、相 ベく投げはずしの受付 * 

手が地上にいて、ガードポーズを取っていない状態と 時間が短い方を使って、、^ t % 

なっている。加えて空中復帰やダウン状態から起き上 いこう。最後に余談だ 夢.* : 

がった直後は、一定時間投げられないそ。気を付けた が、ラルフの C 投げの で森 一 へ ^ ^ 

いのは本作のガードポーズが長いところ。打撃をガー み、なぜかパワーゲー 投げはずしは技の _ 直中でも可 

ドさせてからの投げは、決めにくいのである。 ジがたまる ••… *〇 

. ...ぐ..:..：:'::棒， 

•'漏纖》ョ: 

.. . . 相 I 

緊急回避の性質 緊急圈避全般に対する知識 

緊急回避はレバーで前方、後方の選択が可能で、そ 基本性質を把握したら、実戦で気になるところを見 

の性質は「動作開始から一定時間打撃に対する無敵状ていこう。まず第一に挙げられるのが、緊急回避のス 
態で、終了間際にスキが存在する」というもの。そし キにしゃがみ B をヒットさせられるか？ということ 

て動作中は投げに対して無防備で、通常投げに対して だろう。本作では、緊急回避のスキにしゃがみ B がヒ 

も投げはずし不能状態となっている。終了間際のスキ ットするのはわずか4キャラ、マキシマ、ラモン、シャ 

は、狙われるとしっかり反撃を受けるくらい存在する ンフェイ、メイ•リー（ヒーロー時）しかおらず、前作と 

ので多用は禁物だ。そして緊急回避の全体時間、およ 比べると激減している。しゃがみ A や近距離立ち C な 

び硬直時間はキャラによって微妙な差があり （ P 244 どから連続技をたたき込むクセをっけておきたい。 

参照)、緊急回避•前方と緊急回避.後方でも若干差が 次に、ダッシュ緊急回避にっいて。ダッシュ中に 

ある。特にシャンフ I イの緊急回避•前方の硬直時間 A + B を押すとダッシュ緊急回避となり、移動距離を 

は、下段攻撃以外に対 T •，， • .一^!广 备 約1キャラ分ほど延ば 广、 つ 1 1111111 H ， 11 

して非常に短くなってせる。そして、動作完 
いる。ほかのキャラに了までの觸は騎 b 

は下段攻撃 以外からの。、 避 • 前方と同数 値。 っ f a 

連続技がセ オリ-にな ISfcaHBS まり' ダッシュ 緊急 回 

っているため（後述）、 庵の高性能ぶりに驚きっっも、基 避たと移動スピードか 本作では緊急回避のスキにしゃが 

.. 本的に新キヤラや 復活 キヤラの h ナ 「 h 、 古/ スェ • み B を狙うのはタブー。ゆえにシ 

かなり戸惑うはずた。 緊急回避には差が見られる。 D 、 なり速く兒足々 t 。 ヤンフェイには注意したい。 


特殊な投げ技一覧表 


厂タイプ キャラ名 技名 

コマンド投げ 
(1 フレーム） 

マキシマ 

デンジヤラスアーチ 


マキシマ.リベンジヤー 


大門 

天地返し 

地獄極楽落とし 

ラモン 

r "タイガースピン 

ラルフ 

~ S . A . バックブリーカー 

クラーク 

S . A . パックブリーカー 

U.A •バックブリーカー 

j 雛子 

掛け投げ 

シヤンフェイ 

真心牙 

チヤン 

大破壊投げ 

メイ.リー 

メイ•リーブレイク 

コマンド投げ 
(発生遅い） 

京 

神塵(無敵） 

大門 

超大外刈り(無敵） 

嵐の山（全身ガードポイント） 

庵 

屑風(一瞬無敵） 

ラモン 

タイガーネックチャンス U — 

クラーク 

フランケンシュタイナー （ふ 1) 

八イデルン 

ストームブリンガー 

マ U — 

パックドロップ•リアル(無敵） 

ヘッドクラッシュ（無敵） 

シヤンフェイ 

万泊後宴 

移動投げ i 

マキシマ 

マキシマ U フト 

大門 

裏投げ 

ラモン 

サマーソルト 

クラーク 

ランニングスリー 

ュ|」 

し百烈びんた . 

r ユリちょう燕舞 

タクマ 

翔乱脚 

雛子 

がぶり寄り 

シヤンフェイ 

閃里肘皇 

打撃投げ 

真吾 

銥研ぎ 

ヴァネッサ 

チャンピオンパンチャー （沒 2) 

アンディ 

撃壁背水掌 

タクマ 

真•鬼神拳 

キング 

ミラージュダンス 

ケンスウ 

仙氣発到 

投げはずし不能 
通常投げ 

ヴァネッサ 

投げ 

K 9999 

C 投げ 





rt, ガ^ドキャンセル行動 fn 

ガードキャンセル緊急回避は、レバーが下方向でも 
出せるので、普段の緊急回避と混同しないように注意 
したい。その性能は「動作終了まで完全無敵」で、緊急 
回避の天敵である投げも決まらない。そして、モーシ 
ヨン全体の数値は前方•後方、そしてキャラによって 
もほぼ変化はない（一部例外アリ）。うまく使って相手 
の技に反撃したいところだ。 

一方のガードキャンセル C + D は、攻撃発生後まで 
無敵時間がある専用の打撃技を繰り出す。すべて受け 
身可能な点とキャンセル不能な点を除けば、基本的な 
性能は C + D と同様だ（一部例外キャラアリ）。 



◎投け / 投げ！一ず ■■(>,& 繁 m 回避 愛 — - V 、 i 卜 f 」 J± ^ THROW & EVASION ! 

※丁：弱は一瞬無敵、強は無敵。※^^相手は立ちガ—ド可能、相手空中時に発動可能。 
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ストライカーシス 5F ムの調整 


^ 一. 


前作では戦術の大部分を占めていたアクティブスト 
ライカーシステム。使いこなさなければ対戦を楽しむ 
ことができないくらい依存していた。しかし、今回の 
キャンセルストライカーシステムは絶妙な調整が加え 
られている。本作でのストライカーの役割は、あくま 
でエントリーキャラのサボートに過ぎないのである。 


前作のストライカーシステムに親しんでいたプレイ 
ヤーは、ストライカーの人数を増やすことで、より深 
く戦術面や連続技に活躍させられる。一方、ストライ 
カーシステムに慣れ親しむことが無かつたプレイヤー 
は、いつそストライカーを忘れてエントリーキヤラを 
4人にしてみては？ 十分に闘つていけるぞ。このよ 
うに、深く追求するもよし、忘れるもよし。使う側も 
使われる側も納得の調整がなされているので安心だ。 
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去年から大きく変更された本作の、目新 
しい要素は果たして魅力的なのか？そ 
の真実は、ここを読めばおのずと導き出 
されるはず。そして、今年もその面白さを 
追求していけることは間違いないだろう。 
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ケイ•夕 


K ’は通常技 IK ややクセがある t 
必殺技を取りそろえた万能型キ 
を活かし、さまざ素な状況から S 








キャ i d ; f :考 

格闘ス1 …1力 
誕生日 < 明 

年齢 8〜_歲 

出身地 ヾ明 

血液型 マ明 

身長 83c 

体重 5kg 

趣味 ル 

好きな：^ J f 一■ブ- 
得意ス； -' :し I W ■) 

大切な i <； ル 
嫌いな 〗 C . C F 

声優 i 田镩 


勝利 ポーズ 
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登場シーン 
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主人公チ！ム 



















•キャラクター紹介書 CHARACTERS 



A ボタン B ポタン C ポタン D ポタン 



•地上通常技 

下段のしゃがみ B は必殺技でキャンセル不可能だ 
が、しゃがみ A につなげれば問題ない。今年もガード 
崩しやけん制に重宝する八ズだ。これに加え、リーチ 
が長く、ダウンを奪えるしゃがみ D も出していくとい 
い。また、対空にはしゃがみ C を交ぜていこう。 


•空中通常技 

跳び込みは、リーチの長いジャンプ D 、 ジャンプ 
C + D を使っていく。そのほかに、ガード崩しの手段 
として前方中ジャンプ B もオススメだ。 

•特殊技 

峰 + A は通常ヒット時、受け身不能。カウンターヒ 


ッ.卜時はワイヤーダメージ発生技となる。峰 + B は空 
中判定になる中段攻撃だ。共に通常技から出せばキャ 
ンセル可能。連続技のつなぎに使おう。 

•投げ技 

C 投げは受け身不能。ここから起き上がりを攻めら 
れるので、投げ技はこちらを使っていくのが基本だ。 



プレイヤーの目の前に出現し、相手が地上にいた場 
合はスライディング、空中にいた場合はクロウパイツ 
を繰り出すストライカー。地上のスライディングは必 
殺技のナロウスパイクとは違い、下段判定になつてい 
る。また、どちらがヒットした場合でも、ヒット後は 
追撃可能な状態で相手を浮かせる効果がある。 


遠距離立ち攻撃 




しやがみ攻撃 


垂直ジャンプ攻撃 


斜めジャンプ攻撃 




近距離立ち攻撃 
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主人公チ彳ムー 





































… .一 :一.… 


•アイント IJ ガー 

目の前に炎の輪を発生させる、射程の短い飛び道具。 
攻撃発生が早く、弱攻撃から連続技になる。強弱によ 
る違いはヒット効果と硬直で、弱はヒットすると相手が 
吹き飛び、硬直は短い。強はヒット時に相手がのけぞ 
り、弱よりもわずかに硬直が長くなっている。前作に 
比べ、攻撃判定の面で弱体化したものの、けん制技と 
しての性能は色あせていない。その後に出せる派生技 
のことも考慮し、状況に応じて弱と強を使い分けよう。 
•セカンドシュート 

アイントリガーからの派生技で、炎の輪を前方へ蹴 
り放つ飛び道具。アイントリガーを出したポタンの強 
さで弾速が変化し、弱が遅く、強は速い。炎の弾が空 


中ヒットした場合、浮いている相手に追撃が可能だ。 
また、画面端で弱アイントリガーをヒットさせた後に 
出せば連続技になる。おもにけん制、連続技に使って 
いく。後述するセカンドシェルと使い分けていこう。 
•セカンドシェル 

アイントリガーからの派生技で、炎の輪を上に向か 
って蹴り上げる。ヒット時は相手が浮き、そこに追撃が 
可能だ。画面端では弱攻撃—アイントリガーから連続 
技にすることができ、大ダメージを与えられる。置い 
ておけば対空技になるので、セカンドシュートを警戒 
して跳び込んできた相手を落とす使い方がメイン。ス 
キは小さく、中間距離なら空振りしても反撃を受けに 
くい。アイントリガー後はこちらが本命といえる。 


•プラックアウト 

残像を残しつつ移動する技。出始めはやられ判定が 
上半身にしか存在せず、足払いなどの攻撃は当たらな 
し、。姿を消し始めれば完全無敵となるが、終わり際に 
はスキがある。通常版とアイントリガーからの派生版 
では移動距離が異なり、通常版 • 弱〜派生 • 弱〜派生 • 
強〜通常版•強の順に移動距離が長い。また、移動速 
度は派生版の方が速くなっているそ。 

移動中は相手をすり抜けることが可能だが、画面端 
に密着している相手の背後に回ることはできない。ま 
た、この技に対して、相手は出始めの一瞬しかガード 
ポーズを取らないという性質もある。ただし、前作の 
ようなそれを利用したガード不能連係は不可能だ。 
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參キャラクター紹介馨 _:_ e & 



MAX 超必殺技 




_クロウバイッ 

上昇系の対空技。弱、強ともに無敵時間が長いため、 
対空はもちろん、割り込みや起き上がり時にも使って 
いける。さらに、スーパーキャンセル可能技(強は2発 
目まで）なので、対空から大ダメージを狙えるぞ。姜 
また、本作では強の後に出せる追加攻撃がキャンセ 
ルできるため、空中ミニッツスパイクで追撃可能だ。 

參ミニッツスパイク 

勢いよく跳び蹴りを出す必殺技。弱、強の違いは攻 
撃位置と飛距離。弱は攻撃位置が低く、飛距離が短い。 
強は攻撃位置が高く、飛距離が長くなっている。 

また、地上版からはナロウスパイクに派生可能。空 
中版は無条件追撃判定を持ち、空中戦に競り勝った後 



や、連続技を決めた後に使えばダメージアップを狙え 
るぞ。また、中間距離からの奇襲にも効果的だ。 

•ナロウスパイク 

地上版ミニッツスパイクからの派生技。動作はスラ 
イディングだが、下段判定ではない。入力受け付け時 
間が長く、ミニッツスパイクの出始めから着地寸前ま 
で、自由なタイミングで出すことができる。ヒット時は 
追撃可能な状態で相手を浮かす効果を持つ上に、スー 
パーキャンセルも可能。連続技に組み込むほか、終わ 
り際をガードさせれば反撃を受けないことを利用し、 
ミニッツスパイクのフォローに使うのも有効だ。 

⑩ヒー トドライブ 

相手に向かって突進する超必殺技。ポタン押しつぱ 



なしでためることができ、最大までためると(約4秒間） 
性質が変化してガード不能になる。また、空中追撃と 
して使用した際に、タイミングを調節することも可能。 
主に、発生が早く硬直も短い弱を、空中に浮かせた相 
手への追撃として使っていこう。 

•チェーンドライプ 

サングラスを投げ、それが相手に触れると突進攻撃 
を出す。突進部分はロック系の乱舞技で、空中の相手 
に当たっても全段ヒットする。また、前作とは違って、 
体格の小さい相手（チン、パオなど）のしゃがみにも当 
たるぞ。ヒートドライブより威力が高ぐ連続技に組 
み込みやすいのが魅力だ。 MAX 版は威力が上がって 
いるが、通常のものより突進部分の発生がやや遅い。 
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主人公チ^ — ム： 































M 9 型マキシ7•ミサ 
イル(試作 ） * +c 


相手の位置をサーチして出現し、マキシマ•スクラ 
ンブルを出す。ヒットすると相手の首をつかみ、一定 
時間締め上げる。つかんでいる間は追撃が可能だ。た 
だし、マキシマはつかんだ際に反対側を向く点と、相 
手が空中判定になっている点に注意してもらいたい。 
地上の連続技を狙うのではなく、空中連続技や単発か 
つ攻撃力の高い技で追撃していこう。 
















































M 4 型ベイパーキヤノン 


舉豳參 +AorC 




THEKINEDPFIGHTERS 




13 〇 £ 


〇篡 


IH 


ダプルボンバー 

マキシマ • スクランブル中に畢蠡峰 +iVorC 


ブルドッグプレス 

ダブルボンパー*中に#會 _+ AorG 


^Pl SYSTEM ! *2: マキシマ•スクランブル | 

;^#4*AorO： ： ：：^ ^ 

MBggg^a^Bggimga tj^Pj^n：o 


SYSTEM 3： マキシマ U フト 

♦蠡♦蠡拳 +BorD 


|セントーンプレス(追加攻撃） 

マキシマリフト中に碜+ BorO 


卜：し：).:ベ：:':.: . 


Mil 型デンジヤラス•アーチ 

近路離て对蜃食峰 +BorD 


M 19 型ブリッツキヤノン 


♦等金 +SofD 


籲ブルドッグプレス 

ダブルポンバーの追加技。 ゲージが 無いときに。 
• SYSTEM 3 :マキシマ U フト 
前進しながらつかみかかる移動投げ。これが決まつ 
た後は追加入力でセントーンプレスに派生可能。移動 
速度は遅く、普通に出すと決まりにくい。ベイパーキ 
ャノンを前転で避けて反撃を狙う相手に対する、裏の 
選択肢として使用するのが、実戦的な狙い方だろう。 

籲セントーンプレス 

マキシマリフト後の追加技。マキシマリフトは受け 
身が可能だが、タイミングよくセン!-ーンプレスを入 
力すれば、受け身中の相手にも当てられる。入力が早 
かつたり、遅すぎると空振りするので注意しよう。 


! 




ふい 


• M 4 型ベイパーキャノン 
大きく踏み込んでストレートを繰り出す。拳から発 
生する衝撃波にも判定があるので、リーチは非常に長 
く、通常ヒツト時は受け身不能、カウンターヒツト時は 
ワイヤーダメージが発生するという特徴を持つ。 ガー 
ドされてもほぼ反撃を受けないので、中間距離でのけ 
ん制に最適。また、強攻撃や特殊技から連続ヒツトし、 
攻撃力が高いのも魅力だ。積極的に使っていこう。 
• SYSTEM ! ，2:マキシマ•スクランブル 
手刀を繰り出す技。追加入力をすることで、ダブル 
ポンバー-►ブルドツグプレスと一連の動作を仕掛けら 
れる。ポタンの強弱による違いは攻撃発生で、弱は早 
く、弱攻撃から連続ヒットするが、強は遅いため強攻 


撃や特殊技からでないと連続ヒットしない。 


しやがみ Ax 1〜2から弱につなげるのが基本で、簡 


単かつ高威力の連続技となるぞ。ただし、ガードされ 


ると反撃を受ける可能性があるので、後述するダブル 


ボンバーをデイレイをかけて出したり、追加入力をし 


なかつたりと、最低限の悪あがきはしておこう。 


•ダプルボンバー 


マキシマ • スクランブルからの追加技で、体をひね 


りつつ2段の打撃を出す。マキシマ • スクランブルか 


ら連続ヒットするが、追加入力が遅いとつながらない 


ので注意したい。また、2段目は スーパーキャンセル 
可能。ヒット確認が容易で、どちらの超必殺技にもつ 


ながるぞ。マキシマの重要なダメージ源である。 



























































•キャラクター紹介# CHflHACTilS 



❿ Mil 型デンジヤラス•アーチ 
相手をつかみ、後ろへのスープレックスを決めるコ 
マンド投げ。投げの成立が早く、コマンド投げの特徴 
でもある「投げはずしをされない」点が長所。重要な 
ダメージ源であることは間違いない。威力こそやや低 
めだが、決まる機会が多いので頼りになる八ズだ。た 
だし、投げ間合いが狭いことや、投げ空振りの硬直が 
長いといった短所もあり、わざと空振りをしてパワー 
ゲージをためるといった使い方は得策ではない。 

參 Ml 9型ブリッツキヤノン 
小さくジャンプをしつつ、相手をつかんで投げる対 
空投げ。とはいっても、判定が弱く無敵時間も存在し 
ないので、対空には不向き。先読みで置いておくか、 


ストライカーや .+ C (空中ヒット）からの連続技とし 
て使うのが有効だ。ダメージの大きさは魅力だそ。 

⑩マキシマペンジャー 

相手を地面にたたき付け、頭上に放り投げた後に頭 
突きを決める。投げ間合いはかなり広く、1キャラ半 
程度離れた間合いまでつかむことが可能。発生が早く、 
暗転後はジャンプでの回避不能。攻撃力も高いので、 
積極的に狙いたい。ジャンプから何も技を出さずに着 
地を狙ったり、ダブルボンパーからのスーパーキャン 
セル連続技として決めるのが、代表的な使い方だ。パ 
ワーゲージはすべてこの技に使うつもりでいいだろう。 

MAX 版の場合、攻撃発生、投げ間合いなどに変化 
は無いが、威力がさらに増している。 


•パン カー バスター 

地面から上空へ跳び上がり、画面外から急降下して 
くる超必殺技だ。上昇中と下降中に攻撃判定があり、 
下降中は中段判定で、上昇中にヒットすれば下降部分 
もほぼヒットする。弱、強の違いは、攻撃発生速度と 
下降位置。弱は攻撃発生が早く、上昇時よりわずかだ 
が前に落ちる。強は攻撃発生が遅く、画面の半分を進 
んだ位置に落ちてくるぞ。弱強ともに、上昇前と下降 
時にガードポイントが存在する。しかし、下降時はガ 
ードボイントが無くなった後にもスキが続くので、空 
振りは禁物である。主に使うのは弱で、自分の起き上 
がり時に出したり、ダブルボンバーからの スーパー キ 
ャンセル連続技に組み込むのが効果的だ。 
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主人公 チーム 













※殳対ネスツチーム、ゼロ、イグニス 




ワイヤーやられ 


ッフ 



WHIP 

厶 チを使っ^ s し、攻撃が多く、初めは扱し、が難 /いキャラ。 
しか し近距離遠距離戦で技の使し、分けがッキリして 
いるため、 特徴さ^>かめば一気に使いやす/くなるはずだ。 


^TERS | 

'、パ' s ' J 



ストライカー呼び出し 投げはすし動作 


特殊勝利ポーズ 


登場シーン 






キャラ名ウィップ 

格闘スタイル繰鞭術+ハイデルン流暗殺術 

誕生日 10月12日 

年齢 16歳 

出身地 不明 

血液型 〇 

身長 1 73cm 

体重 59kg 

B ： ?? W ： ?? H : ?? 

趣味 なし 

好きな食べ物はちみつ 
得意スポーツなし 
大切なものウッドドゥ（鞭） 

嫌いなもの裏切り者 
声優 菊地志穂 


時間切れ負け 


気絶タイプやられ 


受け身 


カラーバリエーシ 


前方緊急回避 
























• キャラクタ - 紹介 •CHfARACTtRS 







プレイヤーの目の前に着地し、ストリングス•シヨツ 


卜•タイプ B “コード：力”を繰り出す。必殺技版と同様 


に2ヒット技で、2段目がヒットしたときは、相手を無 


防備な状態のまま手前に引き寄せる。相手は地上のけ 


ぞりの状態なので、高威力の連続技で追撃しよう。 

































































































修プー■メラン • シ3ツト“コード： SC" 


ムチで相手を空中に吹き飛ばし、そのまま体に引つ 
掛けて地面にたたき付ける。弱、強ともに発生が早く、 
弱攻撃からも連続技に組み込めるので、基本的には近 
距離立ち B x 2—しやがみ B からの連続技用として使 
おう。また、出始めに若干の無敵時間があるが、信頼 
できるレベルには程遠い。そのため、対空として使用 
するにはかなりの反応、読みが必要になる。 

參アサシン•ストライク BB” 


画面上部にムチを引っ掛けて一度画面外まで上昇し 
た後、 任意の位置に着地する技。ポタンによって着地 


位置を指定でき、自身が左側にいる場合は ABCD の順 


に画面左、中央左、中央右、画面右となっている。上 


昇時、下降時共に攻撃判定が存在し、下降時はダウン 


中の相手にもヒットする。ちなみに下降時のスキは非 
常に大きいものの、必殺技でキャンセルすることが可 
能。だが、これといった使い道は見当たらない。 

籲フック•シヨット“コード：風《 

ムチにぶら下がり、勢いよく前方へ突進する。技後 
のスキ自体は大きめだが、着地後の硬直はほとんど無 


い。その上、相手との距離によっては離れた場所に着 
地できるので、手痛い反撃を受けにくい。なお、小、 


中ジャンプからは出せない点に注意。 

•ストリングス•シヨット • タイプ A “コード：優越” 

ムチを相手に巻きつけ、相手の頭上へと蹴りを決め 


る、上段—中段という流れの2段技。下段判定のタイ 


プ C と併用し、ガード崩しに活用していく。なお、発 
生が遅くただ出すだけではつぶされかねないので、ス 


トライカー攻撃をガードしているときや起き上がりな 
ど、確実に当てられる状況で二択を迫りたい。また、 
1段目のみスーパーキャンセル対応技になっている 
が、確定状況は少なく使いどころは難しい。 


•スト U ングス•シヨット•タイプ B “コード：力” 


ムチを相手に巻きつけ、自分の方に引き寄せる。ほ 
かのストリングス•シヨットとは異なり、上段だけで構 


成されているのでガード崩しには利用できないが、ヒ 
ツト時は相手を無防備にするので追撃が可能。2段共 


にスーパーキャンセルできるが、ヒット時は普通に追 


撃できるので、利用価値は無いに等しいだろう。 




















































































• キャラクタ - 紹介 • CHARACTERS 



i ストリングス•ショットタイプ D “コード:アメ” 

スト蚊シグス，シ3ツ:卜■こ D 



•ストリングス•シヨット•タイプ C “コード：勝利” 

ムチで相手をダウンさせて、引き寄せた後に頭をヒ 
ールで踏み付ける技。ほかのストリングス•シヨット 
と同様に発生が遅く、基本的には連続技に組み込めな 
い。だが、ダメージが高い上にダウン状態の相手にヒ 
ットするので、 D 投げや受け身不能のストライカーの 
後などの追撃に使用するといい。また、2段目は下段 
判定なので、中段のタイプ A と併用すると、中段 or 下 
段の二択攻撃を迫ることが可能だ。 

籲スト U ングス•シヨット•タイプ D "コード：アメ” 

ストリングス•シヨットは、そのタイプに関わらずコ 
マンド入力時にボタンを押し続けることで、ムチを頭 
上に構えた状態で待機できる。待機した状態で D ボタ 


ンを押すと動作を中断し、通常状態に戻ることが可能 
だ。ただ、ゲージがそれほどたまらない上、構えを止 
める動作も遅いため、通常技のスキを消す目的には利 
用できないのが残念。 

•デザートイーグル 

銃をを取り出し地面に向かって撃つ。弾丸のストッ 
クは7発。ボタンを連打すると撃ち続けることができ、 
すべての弾丸を撃ち切るか、撃つのを停止した時点で 
リロー ドする。 

ダウン中の相手も攻撃できるが、3発目以降は相手 
に受け身を取られてしまうので注意したい。主にスト 
リングス•シヨット•タイプ C ‘‘コード：勝利”後の追撃 
として使っていこう。 


•ソニックスローター B コード： KW” 

ムチで相手に連続攻撃を仕掛ける技。空中の相手を 
ロックできる上に、無敵時間が非常に長いので、対空 
や割り込みに使っていける。また、攻撃発生自体も非 
常に早ぐ弱攻撃から連続技に組み込むことが可能だ。 
ウイッブ唯一の超必殺技として、あらゆる面で活躍し 
てくれるはずだ。ただし、ガードされた〇「一段目がヒ 
ットしなかった場合は、技後のスキが非常に大きいた 
め反撃は必至。できるだけ確定状況でのみ使用するこ 
とをおすすめする。 

MAX 版は段数、ダメージ共に上昇するが、基本的な 
性能は何ら変化しない。通常版と同様に、連続技や対 
空として活用しよう。 
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カラー八 リエ ーシ 


UIN / 

アクの強い必殺技群と、高性能な弱攻撃を使し y こなすため 
には、持ち前のスピードを活かした間合い調>が必要不可 
欠。 それができき、麟の圧倒的強さが d 揮される。 


，一 


投げはずし動作 


格闘スタイル軽身功+珠砂掌 


誕生日 

2 月 16 日 

年齢 

不明 ：30 歳前後） 

出身地 

中国*河北省 

血液型 

毒 

身長： 馨 

1 95cm 

体重， 

75kg 

趣味 

なし 

好きな食べ物 

なし 

得意スポーツ 

どんなものでも(主に長*短距雞走: 

大切なもの 

飛賊の鉄則 

嫌いなもの 

なし 

声優 

黑田崇矢 


勝利 ポーズ 


登場シーン 


挑発 


立ちガード 


一—..: 


緊急回避 


気絶タイプやられ 


各種移動 


カード弾き 


ワイヤ-やられ 



人公チームー 


0 


























•キャラクタ-齡《 CHARACTIRS 


A ポタン B ポタン C ポタン D ポタン 




まずは遠距離立ち A に注目。リーチが長く、ジャンプ 
防止を兼ねたけん制技とじ C 有効だ。次にしゃがみ D 。 
リーチが非常に長いので、相手の立ち技をかわしつつ 
たたき込める。近距離では何といってもしゃがみ B 。 
打撃技の中で最速クラスのしゃがみ日は、連打が効く 


につなげられるので、連続技の始動技として一級品 だ。 
參空中通常技 

ジャンプ攻撃は A と C が主力。普段は横方向に強い 
ジャンプ A を空対空に活躍させ、ジャンプ C は連続技 
狙いの跳び込みと、近距離で使おう。小ジャンプの昇 


;:ム 


二つある特殊技はいずれもリーチが長く、しかも 
♦+ A と龕 + C は中段と下段で単純二択となっている。 
♦+ A は単発で出してもキャンセル可能で連続技に大 
活躍。金 + C はダウン中の相手に当たるそ。 






近距難立ち攻搫 




主人公チ， 


















































•飛天脚 

放物線を描きながら、下方向に数回蹴りを見舞う技。 
ヒット時は弱なら相手をたたき付け（受け身不能)、強 
なら相手を浮かす（追撃を狙える）。弱、強共にやや攻 
撃発生が遅いが、ガードされてもそのまま着地し、麟 
が有利。峰 + A をキャンセルして連係に使おう。 
•鉄臟羅殺 

リーチの長い手刀を前方に繰り出す技で、強は相手 
に触れた場合に連続入力で3ヒットまで段数を増すこ 
とができる。弱は強攻撃から、強は弱攻撃から連続技 
になるため、基本的に強を多く使うことになる。また、 
弱及び強の3発目がカウンターヒットした場合はワイ 
ヤーダメージが発生するのも特徴。技のスキがかなり 


大きいため、ヒット確認からの連続技に組み込むのが 
セオリーだが、ワイヤーダメージを期待して弱を中間 
距離からけん制に使っても悪くない。なお、強の連続 
入力は間合いが遠いと3発目が空振してしまうで、な 
るべく2発目にスーパーキャンセルをかけ、間合いを 
確認する手間を省きたい。 

參翳 

毒霧を吐く技。弱と強では攻撃発生、ヒット数、攻 
撃判定に差がある。弱は攻撃発生が早く1ヒット、強 
は3ヒットで攻撃判定が上下に大きい。地を這う飛び 
道具は強で消せるそ。また、強の3ヒット目はカウンタ 
—ヒッ ト時に ワイヤーダメージが 発生する。ガードさ 
れても有利なので相手の起き上がりに重ねるといい。 


•飛毛脚 

姿を消しつつ高速で移動する技。出始めと終わり際 
に若干スキはあるが、相手をすり抜けて背後に回れる 
ので利用価値は高い。弱と強の違いは移動距離とやら 
れ判定の位置。弱は移動中に下半身無敵となっていて、 
移動距離が短い。逆に強は移動中は上半身無敵で移動 
距離が長いという具合。特に強の上半身無敵は強力な 
対空を持たない麟にとっては願ってもなし烺だ。なお、 
移動中は常時投げられ判定が存在する。 

•無 影紅砂手 

無数の手刀を繰り出すロック系の打撃技。弱と強の 
違いは攻撃発生で、弱の方が早い。主に空中追撃に使 
うが、ジャンプを先読みして置いておくのも悪くない。 






















































•キャラクター紹介# CH 刪 CTCTS 



飛賊奥義乱舞•毒蛾 




_蛇突牙 

地面に手を潜り込ませ、前方3力所のいずれかから 
手刀で奇襲する技。手刀の出現位置は決まっており、 
A が近距離、 B が中間距離、 C が遠距離にそれぞれ出現 
する（画面端の場合はいずれも近距離)。そして、手刀 
は出現位置から相手の方向をサーチして左右どちらか 
に攻撃する。つまり、出現位置が相手の後ろだった場 
合は麟側に向けて手刀で攻撃するわけだ。この場合、 
ガード方向は特に変わらないが、ヒット時には麟側へ 
吹っ飛ばすようになっている。 

ガードされるとスキはあるが、ヒット時の見返りと 
奇襲効果が高いので、中〜遠距離でのけん制に多用し 
たい。なお、 BorC で出した場合はヒット後に追撃可 


能で、 D で出した場合はフェイントで終わる。 

參飛賊奥義乱_•毒摄 

低い姿勢で突進し、ロックした相手に無数の打撃を 
たたき込む乱舞系の技。空中追撃に使えないのと、飛 
び道具を抜けられそうだが不可能という欠点はある 
が、弱攻撃から連続技になる攻撃発生の早さは重宝す 
る。弱、強、そして MAX 版の違いは突進距離と無敵時 
間。突進距離は強のみ長く、端〜端まで届くそ。 

無敵時間は、弱と強が同じで攻撃判定発生と同時に 
消滅するが、 MAX 版は攻撃判定発生後までしっかり 
存在する。対空や起き上がり、割り込みといった用途 
には MAX 版を使おう。また、ガードされると反撃を 
受けることは忘れずに。 


•飛賊奥義千手疆漢殺 

手を伸ばし、それを鞭のようにしならせて瞬時にダ 
メージを与えていく打撃技。この技の特徴は何といっ 
てもその攻撃発生。暗転までが早く、しかも暗転前に 
ガードを入力しておかないと、暗転後にガードが間に 
合わないのである。その上リーチが非常に長いため、 
画面3分の2程度を射程に納めることが可能。無敵時 
間はほぼ無いが、相当強力な技といえるはずだ。ただ 
し、最後の1発が当たらないとダウンを奪えないため、 
先端部分をヒットさせるような使い方は若干危険が伴 
う。ガードされたときも同様、間合いが離れるものの 
スキはしっかり存在するので注意。ちなみに、カス当 
たりになるが空中追撃にも使用可能だ。 




































kyo msmhbi 


本作でもラ、~ユの爆発力は健在。また、空令での連続技 
の組み立てが kg く、扱いやすいながらもしがいのあ 
るキヤ ラに仕 r いる。 / 


キャラ名 草薙京 

格闘スタイル草薙流古武術+我流拳法 

誕生日 12月12日 

年齢 20歳 

出身地 日本 

血液型 B ( RH -) 

身長 181 cm 

体重 75 kg 

趣味 詩を書く事 

好きな食べ物焼ぎ魚 
得意スポーツアイスホッケー 
大切なもの単車•彼女（ユキ） 

嫌いなもの努力 
声優 野中政宏 






















•地上通常技 

遠距離立ち B と遠距離立ち D はリーチが長く、地上 
戦のメインけん制技として使用する。特に後者は足元 
の判定が小さくなるので、足払い系の下段攻撃をかわ 
すことが可能だ。しゃがみ D は発生が早い上、上方向 
に判定が銳いのでとっさの対空技として機能する。 


e 空中通常技 

垂直ジャンプ D は横方向に判定が強く、空中戦では 
かなり信頼できる。適度にばらまいて、相手のジャン 
プをけん制しよう。また、斜めジャンプ B とジャンプ 
C はめくり判定が鋭し U 跳び込んでいく際に活用した 
いところだ。 



•特殊技 

♦ + B は中段攻撃だが、発生が遅く見切られやすい。 
なお、キャンセルして出すと2段技に変化する。蠡 +D 
は攻撃力が高く、しゃがみ A からの連続技に最適だが、 
リーチが短く2段目が空振りしやすい。空中畢 + C はめ 
くれる上、空中の相手にヒットさせるとダウンを奪える。 


画面後方から弱 R . E . D . KICK で攻撃し、ヒットした場 
合は弱蝶鉄を繰り出して相手を浮かす。浮いた相手は、 
やられ判定を残したまま吹き飛ぶので追撃が可能だ。 
なお、弱 R . E . D . KicK の部分は必殺技の場合と同様に、 
座高の低いキャラには当たらない。 


•キャラクター紹介# CHftRflCTiRS 




日本チーム 
















































•百式•鬼焼ぎ 

炎をまとい、跳び上がりながら攻撃する。弱は攻撃 
発生前に無敵時間が切れるため、対空や割り込みには 
不向き。一方、強は無敵時間が長いが、2ヒット目を当 
てないとダウンを奪えず、反撃を受けかねない。 

•四百武拾七式•繰鉄 

弱は前方にステップしてから、強はその場で炎のア 
ッパーを繰り出す。弱は移動中足元が無敵なので、地 
を這う飛び道具を避けて攻撃できる。ヒット後は浮い 
た相手に追撃が可能。強は上半身が無敵だが、攻撃発 
生前に切れる上、リーチが短いため使いづらい。 
• R . E . D.KicK 

弱は低く、強は高い軌道でジャンプして、相手を地 


面にたたき付ける蹴りを放つ。ジャンプ防止効果が高 
く、ダウン回避不能と高性能。だが、弱は一部の座高 
が低いキャラに空振りし、その硬直に反撃が確定して 
しまう。弱は背の高いキャラの立ち状態のみ、強攻撃 
キャンセルから連続技に組み込める。 

_百拾四式•荒晈み 

炎をまとった拳でポディブ□一を放つ。スキは大き 
めだが、うまく先端を当てれば反撃は受けにくい。遠 
間からのけん制や、強攻撃からの連続技に使おう。 
•百武拾八式*九傷 

荒咬みから派生する炎のアッパー。荒晈みから連続 
ヒットするが、少しでも距離が遠いと空振りする。ス 
キが大きく、ガードされると反撃は免れない。 


•百弍拾七式•八耩 

ヒジ打ちで相手を地面にたたき付ける中段技。発生 
が遅ぐ九傷、荒咬みのいずれからも連続ヒットしな 
し、。ガードされたときのスキも大きく、反撃は必至。 
•百武拾五式•七瀬 

九傷、荒咬み—八鏡から派生可能の上段回し蹴り。 
九傷からのみ連続ヒットし、ダウンを奪えるので連続 
技の締めに最適。ただし、スキが大きくガードされた 
場合は危険なので、確実にヒット確認して出そう。 
•武百拾武式•琴月陽 

相手をつかみ、かけ声とともに爆発させる八鎬から 
の派生技。八鐳から連続ヒットさせられる上にガード 
されても反撃は受けにくく、決め打ちで使用できる。 








簞薙京 


IATPAK TEAM 


111本チ J ム：. 
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⑩キャラクター紹介 • ひ機:. 



七拾五式•改 

畢妙 +BorD • BorD 


四百害式•罪詠み 

毒咬み中に♦會畢癜奉 +AorC 


四百弍式•罰詠み 

驪詠紳に •+Aore. 



參外式•砌穿ち 

地面に拳をたたき付ける下段攻撃。荒咬み—八鎬か 
らのみ派生ができる。なお、ダウンした相手への追撃 
効果があるので、八鐳から連続ヒットする。 

•七拾五式•改 

ステップしながらの2段蹴りで相手を浮かせる必殺 
技。近距離立ち C から連続ヒットするが、少しでも間 
合いが遠いと2段目が空振りする。強がヒットした場 
合のみ、あらゆる技で追撃が可能。また、ガードされ 
てもスキが小さいので、決め打ちで使用して 0 K だ。 
•百拾五式•毒咬み 

前方に踏み込みながら、炎の拳で相手に殴りかかる。 
後述の追加攻撃をすべて決めると、 ダメージとゲージ 


増加量が大きいため、強攻撃からの連続技に最適だ。 

•四百者式•罪詠み 

毒咬みから返す刀で裏拳を繰り出す。スキが大きめ 
なので、ヒットした時のみ出すよ5^>掛 けたい。 

•四百式式•罰詠み 

肩での体当たりで相手を浮かす、罪詠みからの派生 
必殺技。ガード時はスキが大きく反撃確定なので、ヒ 
ット時のみ派生させたいところだ。 

•百式•鬼焼き 

罪詠みから連続ヒットする派生攻撃の鬼焼き。毒咬 
みからの派生技の中では、最もダメージが大きい。 

•裏百八式•大蛇薙 

強力な炎を前方に射出し相手を薙ぎ仏う。コマンド 


入力直後からポタンを押し続けると、炎をかざす状態 
で待機する。待機中は弱および MAX 版が下半身、強 
で出した場合は上半身に無敵時間があり、 MAX 版の 
み体全体に攻撃判定が存在する。なお、一瞬だけ待機 
してから出すと炎を薙ぎ払う部分の発生が早くなり、 
近距離立ち C —.+ B からの連続技に組み込める。 

•伍百弍拾四式•神塵 

相手をつかんだ後、往年の無式のことく身に炎をま 
とって、相手に連続攻撃を仕掛ける。コマンド投げ扱 
いの MAX 超必殺技。出始めに無敵時間があり、打撃 
でつぶされることはないが、発生が遅く暗転を確認し 
てからジャンプで回避されてしまう。また、投げ間合い 
も狭く、密着の弱攻撃からしか連続技に組み込めない。 















































通常技でけん制 ^ 
み B からの連続 f . 


出身地 日本（日米ハーフ） 

血液型 〇 

身長 :' 180 cm 

体重 70 kg 

趣味 スカイクルージング.料理 

好きな食べ物刺身.パスタ. コーヒー 
得意 スポーツクレー 射撃•高飛び込み 
大切なもの 自分自身 

嫌いなものおたく *後悔 


登場シーン 







各種移動 


時間切れ負け 


気絶タイプやられ 


投げはずし動作 


立ちガ—ド.対弱攻撃 


しやがみガ—ド.対弱攻撃 




































•キャラクタ-紹介 • CHARACTERS 


B ポタン 





C ポタン D ポタン 



修地上通常技 

連打の効くしゃがみ B は連続技の要となる技。キャ 
ンセルして居合い蹴りにつなごう。また、遠距離立ち 
B はジャンプ防止を兼ねたけん制技として活躍する。 
ただし、しゃがんでいる相手には当たらないので注意。 
そのほか、しゃがみ D はリーチの長い下段技で、ダウ 


ンも奪えるおいしい技。同じ距離で下段攻撃をスカし 
ながら攻撃できる遠距離立ち D を交ぜると強力だ。 
♦空中通常技 

ジャンプ攻撃で頼りになるのは、やっぱりジャンプ 
D 。 攻撃判定が強く、レバーを入れておけば空中投げ 
になる点もうれしい。めくり性能もある超優秀技だ。 


ほかにジャンプ C + D も判定が強く、ダメージが高い。 
最後に、ジャンプ C 。 攻撃判定が短く、ジャンプ D の 
ある紅丸には使い勝手が多少悪い。ただし、特筆すベ 
きは無条件追撃判定がある点。普通なら追撃できない 
ストライカー後や、画面端限定だがノーマルヒットの 
ジャンプ C + D 後など、様々な場所で追撃できるそ。 



ストライカー紅丸は、相手の位置をサーチしながら 
登場し、エレクトリッガーで相手をつかむ打撃技。斜 
め上方に伸ばした手に攻撃判定があるが、残念ながら 
敵の空中吹き飛び中の相手には当たらない。また、つ 
かんだ後の追し〗打ちは空中ヒットになり、追い打ちし 
なければ相手を地面にたたき付ける。発生も早いので、 
遠距離からの飛び道具に合わせても十分使える。 



近距鼸立ち攻撃 


遠距離立ち攻擊 


しやがみ攻擊 


垂直ジャンプ攻擊 
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❿居合い蹴り 


紅丸の代名詞とも言える、電光石火の蹴り技。強の 


方がわずかにダメージが大きい。発生が早く、リーチ 
もそこそこ長いので、密着ならしゃがみ BX 2 からで 
も連続技になる。ガードされると少々スキがあるが、 
派生技があり距離も離れるので、密着でガードされな 
い限りほとんど反撃を受けない。派生技の反動三段蹴 
りが強力なので、主力技としてどんどん使っていこう。 


•反動三段蹴り 


遠距離立ち D -> スーノ（一稲妻キック（パック転しな 


がら稲妻を帯びた蹴りを出す前作の必殺技）という動 


作で連続攻撃を繰り出す、居合い蹴りからの派生技。 


技後は弱だと後方に大きく跳ね返るが、強だと跳ね返 


最後がワイヤーダメージ発生技なので、連続技に組 
み込めば大ダメージを期待できる。また、中間距離か 
ら居合い蹴り—反動三段織りまで出し切る戦法もかな 
り有効。遠距離立ち Dg |5 分が相手の下段技に対して相 


性がよく、スーパー稲妻キック部分が空中の相手に強 
いからだ。ガードされた場合は最後にガード弾きを誘 
発できるので、間合いの離れる弱なら反撃を受けにく 


し、。弱をメインに使つていこう。 


なお、1発目（遠距離立ち D 部分）はスーパーキャン 
セル可能だが、最後まで出し切った方がいいだろう。 


參真空片手駒 


地面に片手を付いて、体ごと回転させながら蹴り技 


を出す。弱は3ヒット、強は5ヒット。弱、強共に攻撃 


発生速度は同じで、強攻撃からなら連続技になるが、 


この技の真価は相手にガードさせたときのケズリ量が 
大きいこと。ただし、ガードキャンセル緊急回避には 
弱いので、この技を出す際には相手のパワーゲージを 


必ず確認しよう。また、強は4段目で相手との間合い 


が離れてしまうので、先端でガードされた場合や、強 
攻撃にキャンセルをかけて出した場合は、途中から空 
振りして無防備な状態をさらすことになる点に注意。 

最後までガードさせれば、弱、強共に距離が遠くな 
るので、反撃は受けにくい。ちなみに、スーパーキヤ 


ンセル可能技（強は1〜4発目のみ）で、雷光拳や幻影 


ハリケーンが連続ヒットする。 


.成㈣::遲 
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翯光拳 


畢會♦♦食峰 + AC 鬨時押し 



•雷靭挙 

雷光を帯びた拳を、前方に突き出す打撃技。弱は真 
横に、強は斜め前方に拳を繰り出す。発生が遅く硬直 
も長いうえ、ガードされると発生の早い突進技などに 
確定で反撃を受けてしまうので注意しよう。一応、強 
はかなり早めに出せば対空技として使えるが、持続時 
間も短いので無理に使う必要は無い。また、この技は 
空中で出すことも可能。その場合、一旦空中に停止し 
てから再びジャンプ軌道を描く。相手の対空攻撃の夕 
イミングをズラす際に使えるだろう。 

•雷光挙 

雷靭拳のパワーアップ版。突き出す挙には、より大 
きな雷光を帯びている。ガードされると大きなスキが 


あることに注意。また、弱、強、 MAX 版ともに無敵時 
間は無いため、発生前につぶされることがある。 

攻撃方向は雷靭拳と同様、弱と MAX は前方正面に、 
強は斜め上方に拳を繰り出す。反動三段蹴りでワイヤ 
ーダメージを発生させた後の追撃技として活躍させよ 
う。ただ、反動三段蹴りの当たり方や画面の位置によ 
つては、雷光拳が間に合わないことがあるので注意。 

MAX 雷光拳は10ヒット技で発生も早く、しゃがみ 
BX 2 から連続になる。ただし、しゃがみ BX 2 —居合 
い蹴り—反動三段蹴り一遠距離立ち C の連続技とあま 
りダメージが変わらないので、見る機会は無さそうだ。 
ちなみに、 MAX 版もガードされた場合の硬直は長い 
ので、反撃は覚悟しよう。 


修幻影八リケーン 

幻影が突進しながら6回攻撃を決め、最後に本体が 
追い駆けるように攻撃する。弱、強の違いは無い。突 
進距離が1画面分程度あるので、遠距離の反撃技とし 
て活躍するだろう。この技は強攻撃から連続技になる 
が、近距離立ち C からの場合はキャンセルが遅いと連 
続技にならない場合があるので注意。ガードされた場 
合は非常に大きなスキができるので、反撃は覚悟しよ 
う。一応、発生前に若干無敵があり、引き付ければ飛 
び道具を抜けられることも覚えておこう。 
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対強攻擊 


対弱攻擊 


対強攻撃 





























•地上通常技 

しゃがみ A は発生が早く、キャンセル無しで天地返 
しがつながる。しゃがみ B は下段だが若干発生が遅め 
なので、起き上がりに重ねていこ5。また、この技もキ 
ャンセル無しで天地返しにつなげられる。遠距離立ち 
A は技の振りが早く、ジャンプ防止技として活躍する。 


#空中通常技 

ジャンプ C + D はノーマルヒット時に受け身不能の 
ダウンを奪うことができ、カウンターヒット時にはワ 
イヤーダメージが発生するという見返りの大きい技。 
しかし、しゃがんだ相手には当たりにくいので注意。 
ジャンプ D は攻撃判定が大きく、やられ判定が小さい 


ので非常に頼りになる。困ったらこれを出すように。 
•特殊技 

♦ + A はヒット後に受け身不能のダウンを奪える。 
強攻撃などからキャンセルし、連係として使おう。 
食 + C は空中の相手にヒットしてもやられ判定が残る 
ので、キャンセルして雲つかみ投げにつなげられる。 




暴れ大門 



画面後方からプレイヤーの目の前に出現し、天地返 
しのモーションで暴れ回る。打撃判定で、空中で相手 
のやられ判定が無くなっている状態でも拾うことがで 
きる。ヒット時は相手を垂直に浮かせて、そこに追撃 
が可能。当たり方によってヒット数が変彳匕してしまう 
のが難点ではある。連続技に組み込む際には注意が必 











遠距離立ち攻撃 


しやがみ攻擊 


垂直ジャンプ攻擊 斜めジャンプ攻撃 















































•地雷震 

両腕を大きく振り上げた後に、地面を強打して地震 
を発生させる技。攻撃判定は地面全体にあり、立ちガ 
ード不能。主に相手の飛び道具に合わせて使っていく。 
また、地面を打ち付ける際に姿勢が低くなるので、夕 
クマの虎煌拳などを避けることができる。たとえ相打 
ちになつても、ダメージ勝ちできるだろう。 

♦超受け身 

前回り受け身を取りながら前進する移動技だ。コマ 
ンド完成と同時に完全無敵となるが、技の終わり際に 
は若干のスキがある。弱は移動距離が短く、技全体の 
モーションは小さめ。強は移動距離が長く、モーシヨ 
ンは大きくなっている。 


緊急回避との違いは、打撃だけでなく投げに対して 
も無敵になっている点と、相手の裏に回れない点の二 
つ。相手の起き上がりに密着から出すと、無敵技と投 
げの両方を回避できるのでたまに使うと効果的だ。 
•雲つかみ投げ 

雲をつかむかのごとく上方に手を伸ばす打撃技。無 
敵時間は無いが、発生が早く高い位置に攻撃判定が出 
ることから、対空技として使っていくことができる。 
また、発生の早さを利用して、背の高いキャラに対し 
ては弱攻撃からの連続技に組み込んでいくこともでき 
る。実戦では小、中ジャンプを通常技でけん制し、じ 
れて大ジャンプで近付いてきたところを雲つかみ投げ 
で迎撃する、というのが有効な使い方だろう。 


•切り株返し 

リーチの長い打撃技で、ダウン中の相手にヒットさ 
せられるという特徴がある。受け身中を拾うことはで 
きないため、峰 + A やジャンプ C + D ノーマルヒット後 
の追撃として使っていくといい。また、強攻撃キャン 
セルから連続技につないでいくことも可能。ほかにこ 
の技の特徴として、コマンド完成と同時に足元が無敵 
になることが挙げられる。 1 C やタクマのしゃがみ D 、 
キングのスライディングなどに一方的に勝つことがで 
きる。しかし、京やテリー、ユリなどの判定の厚い足 
払いには負けてしまうことがあるので、覚えておこう。 
そういったキャラには無理に切り株返しを狙うより 
も、直接ジャンプ攻撃で攻め込む方が効果的だろう。 
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し/ぶっこ抜き裏投げ 近躍離で♦鼸♦龕 ♦♦•♦♦♦+ BD 间時押し根っこ抜き中に辛 ♦♦«_+ BorD 続•切り株1し中に •♦•+BorD 


•天地返し 

相手を地面にたたき付けた後、背負い投げを決める 
豪快な投げ技。相手が地上にいる状態で投げ間合い内 
ならば、コマンド完成と同時につかむことができる。 
投げ間合いも非常に広く、コマンド投げとして申し分 
無い性能を持っている。空ジャンプやダッシュから仕 
掛けるほか、反撃技としても使っていける。 

•超大外刈り 

無言で相手に大外刈りを仕掛けるコマンド投げ。天 
地返しに比べて発生が遅くダメージも低いが、こちら 
は発生まで無敵となっており、起き攻めをしやすいと 
いう利点がある。ジャンプ攻撃から当て投げを狙う場 
合には、天地返しよりこちらを使っていこう。 

参へ 


•根っこ返し 

相手の立ちの地上技や、攻撃位置の高いしゃがみ A 
などを取ることができる当て身投げ。ジャンプ攻撃や 
必殺技、下段攻撃は取ることができないので注意しよ 
う。当て身判定の発生までわずかだが無防備な時間が 
あるので、起き上がりや割り込みには向かない。しか 
し、当て身失敗時のスキは小さいので、中間距離での 
けん制合戦に時折交ぜていこう。 

❿裏投げ 

ダッシュのモーションで相手に近寄っていき、その 
まま裏に回って投げを仕掛ける。相手の裏に回らない 
と投げが発生せず、しかもダッシュ中は完全に無防備。 
実戦では使いどころが難しい技だ。 


•地獄極楽落とし 

投げ間合いが非常に広ぐ暗転後にジャンプで避け 
られない、高性能なコマンド投げ系超必殺技。威力も 
ほかのキャラの超必殺技に比べて高く設定されてい 
る。主な狙いどころは天地返しと同じだが、パワーゲ 
ージを消費するため、極力確定状況で使っていきたい。 
MAX 版は、ダメージの上昇以外に性能の変化は無い。 
•嵐の山 

つかむまでに時間がかかる、発生の遅いコマンド投 
げ系超必殺技。コマンド完成と同時に全身にガードポ 
イントが発生するので、当て身投げのように使える。 
投げ失敗時のスキが非常に小さいのが特徴。追加入力 
でダメージがアップ。 MAX 版は威力が上昇する。 




























































矢吹 真告 


草薙京に憧れているので、必殺技もそれらを真似たものば 
かりだが、 本家とは雲泥の差。 し力》し、 自身/ぞ編み出した 
技や、 一撃必殺 hj (ワーには光るものがあ/るぞ。 


キャラ名 矢_寘吾： 

袼■スタイル自癖草薙京直伝草薙淹古武簿 
誕生日 4 月 8 日 

年齢 17 歲 

出身地 日本 

ぬ淹型 0 

身長 179cm 

涔重 69kg 

涅嵘 探検 

好きな 食べ物 冷凍うどん •イワシ 
•:尋意スポーツ 水泳 •水球 
大切なもの' 命•彼女*生徒手摄- 

茑薙 さんからもら グロ _ブ 

嫌いなもの s 牛乳、炼い人 

声優 子安武人 





















•キャラクタ-紹介 • CHARACTERS 


A ポタン B ポタン C ポタン D ポタン 




•地上通常技 

しゃがみ日は、下段判定で連続技の始動やけん制に 
使える万能技。これに加え、リーチの長い遠距離立ち 
B もけん制に使おう。近距離立ち C は連続技の始動に 
使い、峰 + B につなぐのが基本だ。しゃがみ C は対空技 
として使っていく。出始めの姿勢が低く、判定も強い 


ので信頼性が高い八ズだ。なお、近距離立ち B は一見 
下段技だが、前作と違って立ちガード可能。 

•空中通常技 

めくりを狙える斜めジャンプ B や、リーチの長い斜 
めジャンプ D が主力。相手の起き上がりにはジャンプ 
B 、 遠距離から跳び込む場合はジャンプ D を使おう。 


•特殊技 

♦+ B は必殺技キャンセルが可能で、強攻撃からキ 
ャンセルで出すと連続ヒツトする。近距離立ち C から 
出すのが基本で、連続技を決める際に重宝する。 

•役け孩 

受け身不能の D 投げが基本。起き攻めも狙えるそ。 



画面端から登場し、2段技の琴月を出す。琴月の2段 
目は中段判定となっていて、ヒットすると受け身不能 
となっている。前作のやっちやって下さい！とは違っ 
て玎撃型のストライカーに変更されてしまい、やや使 
い勝手が悪くなった。しかし、琴月の2段目が中段で 
あることを活かし、下段攻撃を同時に重ねれば簡単に 
ガード不能連携を狙つていけるそ。 


蜱 -• 










斜めジャンプ攻撃 






垂直ジャンプ攻轚 
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♦百拾四式•荒咬み未完成 

振りかぶってからボディブローを繰り出す技。中間 
距離でのけん制、しゃがみ BX 2 からの連続技に使う 
のが基本。スキが大きめなので、ガードされそうな場 
合は出さないか、できる限り先端で当てるようにする 
こと。また、連続技でヒットさせた後の状況も不利。 
一度攻めを終え、仕切り直しを計るのが賢い選択だ。 
•百拾五式•毒咬み未完成 
大きく踏み込み、未完成とは逆の手でフックを繰り 
出す。こちらの方が発生は遅いものの、突進距離が長 
くヒットすればダウンを奪えるのが利点。強攻撃や特 
殊技から連続ヒットするので、近距離立ち C — 峰 + B キ 
ヤンセルからヒット確認して出すのが基本。ガードさ 


れると手痛い反撃を受けるので、連続技になる状況で 
のみ出すよ5にしたい。 

•弍百拾武式•琴月未完成 

ダッシュしていき、相手から一定の間合い内に入る 
とヒジ打ち後に京の奈落落としに似た技を出す。一定 
間合い内に入れなかった場合、ダッシュだけで動作が 
終了する。2段目は中段判定で、ヒット時は受け身不 
能の性質を持つ。弱と強の違いは移動距離で、強の方 
が長い。また、1段目はスーパーキャンセル可能で、 
駔け鳳憐やオレ無式を決めることができる。 

単発の強攻撃からでないと連続技にならず、ガード 
されると痛い反撃が待っている。有効な使い道が無い 
ので、無理に使わない方が無難といえる。 


•百式•鬼焼き未完成 

足元に力を込め、両腕を広げながら飛び上がる対空 
技。攻撃発生と同時に無敵時間が切れてしまうものの、 
攻撃判定が強いので、対空技としての役割を十分に果 
たしてくれる。相打ちになることも多いので、出す場 
合は威力の高い強を使おう。しゃがみ C と使い分け、 
相手の跳び込みを迎撃していきたい。 

_真吾キック 

技名を叫びながら、突進力のある跳び蹴りを放つ。 
弱、強の違いは飛距離とヒット効果で、弱は飛距離が 
短し)。強は飛距離が長く、足先がヒットしたときは相 
手を吹き飛ばす効果が追加される。ガード時のスキは 
大きいが、奇襲攻撃としての効果は高い。 
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• キャラクタ - 紹介 • CHARACTIRS 


莫吾翻！オレ式•月肘（げ〇ちゆう） 


♦••+AorC 



•真吾謹製オレ式ぎ 
r ビシッ、パシッ、ドカーンッ！ j の掛け声に合わせ、 
3発の攻撃を決める打撃投げ。ヒット後は追撃可能な 
状態で相手を浮かす。単発の弱攻撃から連続ヒット 
(チャンに対しては強攻撃からでもつながる）する。ま 
た、前作とは違い、体格の小さいチヨイなどのしゃが 
み状態に決めても、3発目までしっかりヒットする。 
籲百巷式•朧車未完成 

斜め上に向かって跳び蹴りを放つ。弱は1段、強は 
2段技で、強のみランダムで3段目が発生することが 
あり、3段目はヒット時に受け身不能の効果を持つ。 
真吾謹製オレ式 • 銥研ぎゃ、外式 • 駈け鳳燐後の追 
撃がおもな使い方。ただし、画面中央だと3段目が空 


振りしてしまい、受け身後に反撃される恐れがあるの 
で、画面中央では弱、画面端では強で出すように。 

♦真吾謹製オレ式•月肘 
『‘98』からの復活技で、出始めに当て身効果の付い 
た中段攻撃の肘を出す。当て身が成功すると、即座に 
蹴りを出して攻撃する。発生が早いので、空振りする 
場合はあっても、ガードされることはない。当て身の 
判定は、腕を伸ばした部分から発生し、上中段の通常 
攻撃を取ることが可能。ただし、ジャンプ攻撃は取る 
ことができないので注意してほしい。また、当て身判 
定が出ている時間の前半で攻撃を受ければ、その後の 
反撃技がワイヤーダメージ発生技となる（後半だと受 
け身不能のダウンになるのみ)。 


•外式•駔け鳳期 

ダッシュで接近し、相手から一定の間合い内に入る 
とショルダータックルを出す。弱、強の違いはヒット 
後の浮きの高さで、強は浮きが高く、朧車未完成な 
どで追撃可能。 MAX 版はさらに硬直も短く、追撃を 
決めやすくなる。強攻撃からの連続技に使うのが基本 
だ。ガード弾き効果もあるが、スキが大きい。 
mmmmm オレ無式 

毒咬み未完成を始動とした連続打撃。踏み込む距 
離が長く、近距離立ち C —_ + B からもつながるので、 
前作のパーニング SHINGO より使いやすい。出始め 
に無敵時間もあるので、割り込みや起き上がりにも使 
える。ただし、ガード時のスキは非常に大きい そ。 
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參キャラクター紹介# CHARACTERS 


A ポタン 



•空中通常技 

ジャンプ c は下方向に判定が強く、若干めくり性能 
がある。連続技を狙う際はこれを使っていこう。空対 
空では、持続の長いジャンプ D が強力。ほかにも、ジ 
ヤンプ C + D が通常技対空をつぶす技として強力だ。 


•特殊}5 

♦ + A は発生が早く、弱攻撃にキャンセルから連続 
技になる。峰 + B はしゃがみガード不能の3段技。3段 
目は受け身不能のダウンを奪えるが、リーチが短いの 
でまず当たらない。ジャンプ拳 + B はしゃがみ状態に 


•地上通常技 

近距離立ち C は発生が早く、キャンセルがかかる上 
に、腕を振り上げた際の攻撃判定が広く、攻守共に活 
躍する近距離戦の要だ。遠距離立ち D はジャンプ防止 
のけん制に使っていこう。しゃがみ D は発生が早く、 
リーチも長いがスキは大きめだ。 


ダウンも奪えるので、まずはこれで接近しよう。 


当たりにくいが、連続技につなぎやすいのが特徴。 


画面後方から出現し、闇払いのような飛び道具を放 
つ。この飛び道具はダウン中の相手を拾うことができ 
るほか、やられ判定の無い空中吹き飛び状態の相手に 
もヒットする。ヒットすると相手を空中に浮かせ、そこ 
に追撃が可能だ。また、出現時のモーションに攻撃判 
定があり、これがカウンターヒットするとワイヤーダ 













































百式•鬼焼き 


.豢 _+ A©rC 



|百弍拾七式•葵花 



拳 ••+AorC (3 回連辕入力 ) 
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•百式•鬼焼ぎ 

紫の炎をまとい、両手を広げて上昇する必殺技。弱 
はヒット時に必ずダウンを奪えるので、地上戦で相手 
のけん制に合わせて使っていける。強には長い無敵時 
間があり、上方向に広い攻撃判定を持っている。対空 
技として十分な性能なので、相手のジャンプに反応で 
きたら迷わず出していこう。スーパーキャンセルにも 
対応しているので、余裕があったら、起き上がりの強 
鬼焼きなどから狙ってみるといいだろう。 

♦百八式•闇払い 


し、強を、相手のけん制技に合わせて使っていこう。 

•百武拾七式•葵花 

左右のアッパーのコンビネーションから、両手で相 
手をたたき付ける必殺技。弱と強の違いは突進力と技 
後のスキで、どちらも弱は小さく、強は大きい。 

また、本作から1発目と2発目のスキを、ほかの必殺 
技でキャンセルできるようになった。よって、葵花を 
起点としたさまざまな連係、連続技を組むことが可能 
だ。具体的には、葵花 X 2 をとりあえず出しておき、ガ 
—ドされたらとりあえず闇払いでフォロー、ヒット時は 
鬼焼きで追撃、といった感じだ。スーパーキャンセル 
にも対応しているので、八稚女を組み込んでいくこと 
ももちろん可能。連続技として問題無く成立する。 


さらに、 パワーゲージが 1本以下の状態で スーパー 
キャンセルを入力すると、技のスキが減少するという 
現象が起こる。再度葵花に連係させたり、各種ジャン 
プでたたみ掛けることができるぞ。操作は忙しくなる 
が、練習してモノにすれば戦カアップ間違いナシだ。 

葵花を使ってラッシュをかけるときは、キャンセル 
ストライカーの存在を忘れないでほしい。葵花の派生 
とストライカーを組み合わせるのが新世紀の庵だ。 

そのほか、単体での特殊な使い方として、強葵花の 
み出始めに姿勢が低くなることを利用し、攻撃位置の 
高い飛び道具の下をくぐって反撃する、というものが 
ある。飛び道具を持つキャラ相手には、意識して使っ 
てみるといいだろろ。 


◎八神庵 ◎, 
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地を這いながら進んでいく炎を放つ、飛び道具系の 
必殺技。技後の硬直が大きく、攻撃判定が低いところ 
に出るので、跳び込まれると非常に危険だ。弾速の速 















































•キャラクタ-紹介 • CHARACTERS 



•弍百格式式•琴月陰 

猛スピードで相手に突進した後、腹部に肘を打ち込 
み、もう片方の手で地面にたたき付ける派手な技。ガ 
ードされてしまうとスキが大きいので、葵花などから 
連続技に使っていこう。一応、突進中はしゃがみ B など 
の下段攻撃が当たらないという性質を持っている。 
參屑風 

相手の胸ぐらをつかみ、後方に投げて体勢を崩すコ 
マンド投げ。この技自体にダメージは無いが、ひるん 
だ相手にさまざまな追撃が可能。ダメージ補正などは 
かからないので、大ダメージが期待できる。投げ発生 
までわずかに時間を要するが、出始めに一瞬だけ無敵 
時間があるので、割り込みなどに使うこともできる。 


♦禁千弍百拾武式•八稚女 

両手を挙げて構えを取り、低い姿勢で突進していく 
乱舞系超必殺技。弱攻撃をキャンセルして出せば連続 
技として成立するほど攻撃発生が早く、突進力もある 
ので、あらゆる状況から連続ヒットさせることができ 
る。ダメージも非常に高く、後述する追加技の豺華へ 
の派生が可能なこともあり、チャンスがあれば逃さず 
決めておきたい技といえる。 

ただし、攻撃判定発生と同時に無敵時間が切れるた 
め、対空や割り込み、起き上がりには使えない点に注 
意。また、突進中のやられ判定が見た目より大きいた 
めに、以前のように虎煌拳などの飛び道具に合わせて 
も、下をくぐることはできないようになつている。 


參裏参百格六式•豺華 

八稚女が決まった後にのみに出すことができる、 M 
AX 超必殺技。パワーゲージの消費は1本で（八稚女と 
合わせて2本)、合計ダメージは八稚女単体の約2倍に 
なる。見た目も非常にカッコイイ技なので、パワーゲ 
ージがあるならば、毎回決めていきたいところだ。た 
だ、コマンドにクセがあるので、慣れるまでは要練習。 
コツは、八稚女の8段目辺りからレバー入力を始め、 
爆発をキャンセルする感じで、最後のレバーとポタン 
を入力し続けることだ。 

また、入カタイミングが遅れると最後の火柱が空振 
りし、ダメージが減る上に受け身を取られると反撃さ 
れてしまう。失敗しないように体で覚えたい。 
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•キャラクタ-紹介 • CHARACTERS 




•地上通常技 

近距離立ち C は2段技になっているので、ヒット確認 
してから連続技につなげやすい。しゃがみ C は置いて 
おく感じで出せば、対空技として機能する。 

參空中通常技 

跳び込みには下方向に攻撃判定が出ている A がい 


し、。特別強力なわけではないのだが、ほかのジャンプ 
攻撃が下方向に強くないので使っていこう。 

•特殊技 

♦ + A は単発で出すと中段攻撃になっている。通常 
技キャンセルで出した場合は、1段目のみだがキャン 
セルが可能なので、しゃがみ B —_+ A -> 各種必殺技と 


つなぐのが主な使い道となる。金 + B はかなりの距離 
を前進する下段攻撃なので、奇襲技に使える。ダウン 
状態の相手に出すと追い打ちとしても機能するぞ。 
•投げ技 

C 投げが投げはずし不能となっているので、投げを 
狙う際はこちらを使っていこう。 


..ノ vV- 'SBSB552T3CXf 


ードパンチヤ 



画面後方から突進してきて、相手に接触すると連続 
でパンチを繰り出す。連続パンチを出している最中に 
は追撃を入れることが可能で、最後に放つストレート 
パンチが当たると、受け身不能のダウンを奪える。最 
後のストレートパンチがカウンタータイプのワイヤー 
ダメージ発生技となつているが、実戦でお目にかかる 
ことは少ない。 


庵 

チ 






IORI TEAM 



垂直ジャンプ攻撃 斜めジャンプ攻撃 






































I ダッシュパンチヤー 

傘タメ峰 + AorC / パンチヤーウイービンダ中に峰 +AorC 


srassratSiTs^rr. ssars 255 erf. . 3 %® 





I マシンガンパンチヤー 

I - V > i , f 打) パ， ‘ノ , 

iWMsmsm mMMsmsm wwmm^m 

aisles 




i パンチヤービジヨン < 前方 > 

♦♦•+ BorD バンチヤーウ <- ビング中に峰 +BorD 


|パンチヤービジヨン<後方> 

畢 iM »+ BorD パンチヤーウイービング中に傘 +BorD 


iwmmwm^m mmmwmm^m 

'^fsm 十 觀微菅 



パンチヤーウィービング 

畢瘦拳 +AorC パンチヤービジヨン中に ♦+AorC 




パンチヤーアツバー 

/ V ンチヤービジ3ン中に峰 +A 


tmw. 
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i パンチヤーストレート 

パンチヤービジヨン中に峰 +c 


パリングパンチヤー 

パンチヤーウイ-•ビング中に .+ AorC . 牵辱 .+AorC 


も：::::編 



譬ダッシュパンチ ヤー 

低い姿勢で突進した後、アッパーカットを放つ技。 
突進中は空中を進む飛び道具を抜けることができる。 
ヒットすると相手を高く浮かせる効果があり、追撃す 
ることが可能だ。超必殺技を決めれば大ダメージを与 
えられるそ。ガードされてもスキが小さく、弱で出せ 
ば強攻撃から連続ヒットするなど、総じて優秀な技だ。 

パンチャーウィービングから出した場合はその場で 
アッパーカットを放つ技となり、必殺技でキャンセル 
が可能。スーパーキャンセルも可能だが、連続ヒット 
する超必殺技が無いので、利用することは無いだろう。 
•マシンガンパンチヤー 

軽く前進しながら数発殴り、最後に相手が受け身不 


能のダウンになるアッパーカットを決める。パワーゲ 
—ジが無いときや、ダッシュパンチャーのタメができ 
ていなかったときなどに、連続技用として使うといい。 
また、ガードされてもほとんどスキが無いので、ケズ 
り技として使うこともできる。 

•パンチヤービジヨン<前方> 

出始めに全身無敵があり、移動中は上半身無敵の高 
速移動技。飛び道具を抜けながら一気に近付くことが 
できるほか、移動後のスキがほぼ無いので、通常技か 
らキャンセルで出せば相手にまとわりつくことが可 
能。ここから各種の派生技を出していくこともできる。 
♦パンチヤービジヨン<後方> 

パンチャービジョン<前方>とほぼ同じ性質を持つ 


高速移動技。こちらは後方に移動するようになってい 
るので、素早く間合いを離したいときに利用できる。 

籲パンチヤーウィービング 

その場で上体を揺らし、相手の攻撃を回避する技。 
ボタン押しっぱなしで動作が継続される。出始めの一 
瞬は全身無敵で、揺れ始めるとヒザ上のみ無敵に切り 
替わる。動作中は相手のジャンプ攻撃にほとんど当た 
らず、下方向に攻撃判定が強い一部の技（ウィッブやチ 
ョイのジャンプ C など）以外は完全に回避できる。ま 
た、ポタンをすぐに離せば素早く動き出せるので、通 
常技の硬直を無くすという使い方も可能。これを利用 
すれば、しゃがみ B —.+ A — パンチャーウィービング 
—近距離立ち C ……、といった連続技も可能になる。 
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クレイジーパンチャ- 
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•パンチャーアッパー 

パンチャービジョン中に出せる、低姿勢から2発のパ 
ンチを放つ派生技。2発目のアッパーがヒットすると相 
手が浮くため、追撃を入れることが可能。必殺技でキ 


け身不能のダウンを奪える。 


ヤンセルすることができるので、パンチヤーウイービン 


とえアッパーがガードされていもヴァネッサが先に動 


くことができるので強力だ。なお、2段目のみスーパ 


ため反撃を防ぐには至らない。注意しよう。 

♦パリングパンチヤー 

弱は上から下に殴りつける攻撃を放ち、ヒット時は受 


行なう技で、どちらもコマンド成立後一瞬時間を置い 


る。また、飛び道具に合わせると弱ならかき消すこと 


ができ、強なら跳ね返せるぞ。強のみスーパーキャン 


セル対応となっている。なお、パンチヤーウィービング 


から出した場合も、ガード弾き値以外に変化は無い。 


•クレイジーパンチヤー 

突進していき、ヒットするとパンチによる乱舞を繰り 


出す。強攻撃からの連続技に使用でき、 MAX 版だと威 


力がほぼ2倍になる。ガードされるとスキが大きく無 


•チャンピオンパンチヤー 


追撃する技。近距離でのみ発動可能。相手が空中にい 


追撃に使っていくといい。また、出始めに長い無敵時 


間があるので、起き上がりなどに使えないこともない。 
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ストライカー呼び出し 
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嫌慕: air 廉:賴慕»?» 
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• +b 


ソバット 
•+B 




•社通常技 

しゃがみ A は連続技の起点となる技。キャンセルで 
會 + B を出して必殺技につなげていこう。しゃがみ D 
は先端を当てるようにすれば、対空技として機能する。 
•空中通常技 

斜め下方向に強い D 、 空対空で活躍する C + D 、 めく 


りを狙える B 、 キャンセルがかかる A 、 C など、すべて 
の技に意味があるので使い分けよう。特に A 、 C をキ 
ャンセルして闇月を出すと、ジャンプ攻撃ガード後に 
しゃがんだ相手にヒットしやすいので有効だ。 

•雛技 

♦ + A はけん制技として大活躍する。ヒット時には 


ダウンを奪えるが、ガードされるとスキが大きい。し 
かしキャンセルで弓月を出すことで解決できるので、 
弓月までをセツトとして使おう。金 + B はしゃがみ A か 
らの連続技に。拳 + B は中段攻撃なのでガードを崩す 
のに使える。傘 + A は威力が高く、強攻撃から連続技 
になるが、しゃがんだ相手には当たりにくい。 



画面後方より跳び蹴りで出現。蹴りをガード or ■ヒ 


ットさせると、2ヒットするアッパー攻撃を繰り出す。 


蹴りが相手に触れなかった場合は、相手のところまで 
歩いていってアッパーを繰り出す。相手に逃げられて 
も最大1画面ほど歩いてくれる。蹴り、アッパー後共 
に追撃可能となっている。 
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奪え、強は受け身を取ることができない。弱強ともに 
スー/《ーキヤンセル対応技である。 


PPP 昇陽 （ SHO - YOH ) 


やがみガード不能で、ヒット時にダウンさせる効果が 
あり、相手は受け身を取ることはできない。よほど高 


い打点でガードされない限り、スキも無い。 


♦闇月 ( AN - GETSU ) 


空中から斜め下へ降下しつつ蹴る。しゃがみガード 
不能で、当たり方次第では着地後 ♦+ A などがつなが 
る。後方ジャンプやジャンプ攻撃キャンセルから出す 
と、奇襲効果が高くヒットしやすい。相手を跳び越え 
てもコマンドを逆に入れれば、相手に向かって出る。 


•昇陽 （ SHOYOH ) 


掌によるアッパーカツト攻撃。弱強ともにダウンを 


•8 同崩し （ DOH - KUZUSHI ) 

弱は、下段技以外の地上攻撃を取れる当て身技。た 


だし、必殺技は取ることができない。コマンド成立後 


は無防備で、少し経ってから当て身判定が出現する。 
当て身が成立すると相手を後方に引き込んで、長いの 


けぞり状態にするので、そこに連続技をたたき込むこ 


とができる。威力的にオススメしたいのは、少しダッ 


シュしてしゃがみ C — 拳 + A — 各撞必殺技。 

強はジャンプ攻撃と必殺技を取ることが可能。こち 
らは当て身が成立すると、相手を地面にたたき付けて 
殴る。なお、当て身判定の発生は弱よりも遅い。 


までに時間を要するが、それまでの間は無敵となつて 


いる。当て身成立後は相手の足を払い、きりもみ状態 


ので、峰 + A などを当てよう。 

•弓月 ( KYU - GETSU ) 

突進して膝蹴りを出す技。ヒット時は相手を浮かせ、 
そこに追撃が可能。画面中央では派生技の矢月しか入 


らないが、画面端なら峰 + A や強双掌昇陽などを当て 
ることができる。弱は発生が早いが移動距離が短く、 
強はその逆となっている。突進中は姿勢がやや低いた 
め、龍撃拳などの打点が高い飛び道具をくぐれる。 









































镰キャラクタ—紹介馨 CHAHACTERS 


矢月 （ YA-GETSU) 

弓月 ( KYU - GETSU ) 中に峰 +BorD 


j 弦月 (GEN-GETSU) 

弓月 (KYU-GETSU ) 中に 1+BorD 






双掌昇陽 ( K MOROTE M -SHO-YOH) 

rHWWWfiWII. 1 Jk 


辱.峰蜃會 _+ A©rC 



入り身灘月 (IRIMI-NADAZUKI) 


鏐兔峰愈辱#傘 +BorD 
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挪り七腿 (DOH-TOR 卜 SHIGHiMONSATSU) 


::剩§|||||||1顧___: 




籲矢月 ( YA - GETSU ) 

ローリングソバットを放つ、弓月からの派生技。弓 
月ヒット時には連続技となる。ガードされた場合に矢 
月まで出し切っても、スキはほとんどないので反撃は 
まずくらわない。矢月までを1セットとしてしまおう。 
籲弦月 ( GEN - GETSU ) 

滑り込んで蹴りを放つ弓月からの派生技。弓月がヒ 
ットしても連続技にならず、ガードされるとスキが大 
きいので使い方が難しし〗。一応下段判定となっている 
が、矢月が中段ではないためあまり意味がない。 

_涇掌昇陽 (" MOROTE M - SHO - YOH ) 

弱昇陽—強昇陽とつなげる技。攻撃判定が出るまで 
無敵があるので、技が出ずにつぶされてしまうことは 


無い。これがこの技の強味で、相手が攻撃を出してい 
ても最低相打ちを取れる。相打ち時は相手が長くのけ 
そるため、ダッシュから強攻撃を連続ヒットさせられ 
る。相打ちこそがこの技の真価といえるだろう。相手 
のジャンプ攻撃と相打ちになった場合も、ダッシュし 
て峰 + A などで追撃することができるぞ。ガードされ 
てもスキは無いが、1発目と2発目が連続ガードでは 
無いので、前転で裏に回り込まれてしまう。その場合 
は反撃必至なので注意。なお、強の2段目以降は無条 
件追撃判定になっており、画面端なら空中の相手にパ 
ワーゲージの続く限りヒットさせることができるそ。 

❿入り身 Mn ( IRIMI - NADA 2 UK 0 
一瞬画面から消え、スライディング〜蹴り技を数発 


放つ。画面から消えている間は無敵である。 

ヒット後は相手が浮くようになっているので、峰 +A 
などの追撃を狙える。ガードされてもスキは無いが、 
蹴り同士が連続ガードになっていないので、割り込ま 
れてしまう危険がある。弱で出すと強攻撃や特殊技か 
らつながるので、連続技として使おう。強は連続技に 
できないが、弱より移動距離が長く、画面から長く消 
えることができる（無敵時間が長い)。 

•調取り七勘 S ( DOH - TORI - SHICHIMONSATSU ) 
max 専用の当て身系超必殺技で、上中下段のすべ 
てを取ることができる。ただし、体の後ろの方を攻撃 
されると取ることができないので、そういった技（キ 
ングの近距離立ち B など）には注意しよう。 
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參キャラクター紹介# CHARACTERS 


A ボタン 




春地上通常技 

リーチが長く、姿勢が低くなるしゃがみ D はキャン 
セルすることも可能だが、攻撃判定の発生が遅い。遠 
距離立ち A は、小•中ジャンプを防止する効果がある。 
•空中通常技 

正面から跳び込んで連続技を狙うときは、ジャンプ 


B と下方向に強い D が使いやすい。空対空にはジャン 
プ C + D がかなり強力だ。ジャンプ C を使えばめくり 
攻撃も狙えるので、状況に応じて使い分けよう。 

•特殊技 

蠡 + B はやや前進しながら下段攻撃を出す技で、ガ 
ードされてもスキは小さいが、攻撃するまでが遅いた 


め単発で出すのは有効でない。通常技キャンセルで出 
すことにより、必殺技でキャンセルができるようにな 
るので、通常技—金 + B — 各種必殺技と使っていこう。 
•投げ技 

C 投げの方が若干ダメージは高いが、 D 投げは受け 
身を取られることが無いので、起き攻めをしやすい。 




^ エル•ディアプロ •アマリロ 



画面後方から出現し、1画面ほどの距離をダッシュ 
する。相手にヒット0「ガードされると4ヒットする乱 
舞攻撃を繰り出す。乱舞中に追撃することができるが、 
フィニッシュ技であるローリングソパットがヒット後 
は追撃不可能になる。なお、必殺技と違ってローリン 
グソ八°ットは中段攻撃でなくなつている。 
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近距離立ち攻撃 遠距離立ち攻撃 しやがみ攻撃 
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タイガ-ネックチャンスリ 


近_離で倒►畢食 ♦+AorC 



_タイガーネックチヤンスリー 

相手を自分の後ろに投げ、背後から地面にたたき付 
ける、受け身不能のコマンド投げ。弱と強で威力が大 
きく違うので、必ず強で出すようにしよう。投げ抜け 
されない利点を活かして、ガードを崩していくのに使 
っていける。ただし、投げが成立しなかった場合は、 
投げ空振りモーシヨンによりスキが生じてしまうので 
危険を伴う。ほかのキャラのコマンド投げと比べると 
威力が低めに設定されているのでで、リスクとリター 
ンを考えながら注意して出していこう。 

⑩ローリングソパット 

一瞬背中を向けた後、軽くジャンプして蹴りを放つ 
中段必殺技。出が早く見切られにくいので、しゃがみ 


ガードしている相手はこれで崩していける。一応軽く 
ジャンプしているので、足払いを避けながら攻撃する 
こともできるが、狙って使っていくのは難しい。カウ 
ンターヒットすればワイヤーダメージが発生するが、 
□— リングソバットを出すときは、追加技のフライン 
グポディアタックまで入力するのが基本のため、ワイ 
ヤーダメージが発生しても、ラモンがあさっての方向 
に跳んでいってしまうことが多いだろう。 
•フライングポディアタック 

□ーリングソバットから出せる追加必殺技で、ダウ 
ンしている相手に向かって素早くジャンプした後、お 
おいかぶさるように腹から落下する。ローリングソバ 
ットがヒットしたときにしか出せないため、常にコマ 


ンドだけは入力しておくのがセオリーとなる。 
•引き起こし 

ダウンしている相手を無理やり起こして、しゃがみ 
C のモーションで殴る技。フライングポデイアタック 
から出せる追加技で、□ーリングソパットがヒット後 
はここまでセットとしてつなげてしまお5。 

引き起こし後はラモン側が若干有利となっている 
が、やや距離が離れるため、ほぼ五分の状況と思って 
もらって問題無い。また、引き起こしはスーパーキャ 
ンセル対応技となっている。ゲージがあるときは超必 
殺技までつなぐことができる。中段攻撃から大ダメー 
ジを与えることができるため、メインのダメージ源と 
して期待できるそ。 
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參キャラクター紹介參 CHARACTERS 



サマーソルト/追加動作 •奢辱如 ►.BorD サマーソルトのダッシュ中に ABC でキャンセル 

職 通，錄 m^rLJLJll)lMiiS» 
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圓 抑， 
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EE 1 I タィガ-スピン 
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籲タイガーロード/追加攻撃 

相手に背を向けて画面端に向かって走った後、画面 
端を壁のように駆け上がり、頭からダイブする。一応、 
しゃがみガード不能技となっているが、攻撃するまで 
に時間がかかるためヒットすることはまず無く、ガー 
ドされるとスキは大きい。 

また、走っている最中に ABC を同時に推すと、走る 
のをやめてケツを突き出す（攻撃判定アリ）。スー八°一 
キャンセル対応技であるが、ヒットさせにくいのでそ 
の恩恵を受けることは少ない。 

•ク□スチョップ 

タイガーロードからの派生技。両手をクロスさせて 
画面端から1画面ほど跳びかかる。ガード時のスキは 


大きく、しゃがみガード可能なので使いにくい。 
•フェイントステップ 

ポタンを押しっぱなしにすることで、独特なステッ 
プを踏みつつ前後に動く。ステップ中は足元にやられ 
判定がなくなっている。ポタンを離すことにより弱で 
出した場合はド□ップキックが出るが、技後のスキが 
大きいので使いにくい。強で出した場合はステップを 
やめるだけなので、その後すぐ動き出すことが可能。 
これにより強攻撃一金 + B — 強フェイントステップ— 
しゃがみ C ……のような連続技ができる。 

•サマーソルト 

移動投げの必殺技。移動中は足元にやられ判定がな 
くなつている。威力が非常に高く、通常のダッシュと 


見分けづらいので積極的に狙っていこう。 

鲁タイガースピン 

相手を捕らえてフェイントをかけた後に投げる。 
MAX 版はタイガーネックチャンスリーからノーマル 
版タイガースピンにつなぐ豪快な技。下段の近距離立 
ち B からヒット確認してつなぐ（キャンセル無し）テク 
ニックは、ラモンを使うならぜひ修得したい。 

•エル • デイアブロ •アマ IJ 口 • ラモン 
両手を広げた後突進し、ヒットすると乱舞攻撃を繰 
り出す。両手を広げているときに無敵があるが、攻撃 
判定発生と同時に無敵が切れてしまうので、主に連続 
技として使用するのが吉。画面端で相手にヒットさせ 
た場合、ダウン回避されると反撃をくらってしまう。 
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※対怒チーム（レオナ除く） 



キャラ名レオナ 

格闘スタイルマ-シャルア-ツ+ハイデルン魏殺術 

誕生日 1月10白 

年齡 18歲 

出身地.糊 . 

身長 霸 I 7 ®cm 慮 

体重'^ 66 kg 


B : 84 Ws ： 60 H ： 87 

趣味 . 工場 g 学 
好きな食へ物野菜'’>: 
得意 スポーツ 特になし 
大切なもの持になし 
嫌いなもの血 
声優 弓雅枝 


登場シーン 
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各種移動 
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ガード弾ぎ 



IKARI TEAM— 
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後方緊急回避 


前方緊急回避 




























•キャラクタ-紹介 • CHARACTERS 


A ポタン 




•地 ± M 常技 

しゃがみ B はリーチが長い下段技。この技で相手の 
足元をチクチク攻撃していくのが基本戦法。連続技の 
始動にも役立つ、レオナのメイン兵器だ。また、連続 
技の始動には近距離立ち D もオススメ。2段技なので 
キャンセルタイミングに猶予がある上、単発でのヒッ 


卜確認が容易な点も評価できる。 

しゃがみ D は姿勢が低く、対空技として機能する。 
ただし、一部の下方向に強い跳び込みは落とせないの 
で、相打ち覚悟でしゃがみ C も利用する必要がある。 
•空中通常技 

ジャンプ C 、 垂直ジャンプ D は、ジャンプの昇りで 


出すことによつて、中段攻撃として利用できる。特に 
後者はキャンセル可能なので、 V スラッシャーにつな 
げば連続ヒットするぞ。 

•特殊技 

♦ + B は中段の蹴り技。強攻撃から連続ヒットする 
ので、ガード崩し以外に連続技のつなぎにも利用可能 0 



グランドセイパーのように前かがみの姿勢で突進す 
る。ヒット時は相手を爆発させ、やられ判定を残した 
まま吹き飛ばすので追撃が可能。なお、ガード時は突 
進終了まで多段ガードとなり、その間、相手は上下の 
ガード切り替えが行なえない。つまり、しゃがみガー 
ド時はプレイヤーの中段攻撃、立ちガード時はプレイ 
ヤーの下段攻撃が確定するというわけだ。 




近距離立ち攻撃 遠距離立ち攻撃 
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_ムーンスラッシャー 

手刀で弧を描き相手を切り裂く、八イデルン直伝の 
必殺技。強は一歩踏み込みながら繰り出す分、弱より 
も若干リーチが長い。基本的には発生の早さを活かし 
て、弱攻撃からの連続技に組み込んでいく。無敵時間 
は無いが、上方向への判定が強い上にコマンドの関係 
上とっさに出しやすいので、対空としても機能する。 

_ポルテックランチャー 

両腕を大きく広げ、目の前に緑色の気弾を発生させ 
る必殺技。弱はその場、強は前方に少しジャンプしな 
がら出す。ヒットすると相手はやられ判定を残したま 
ま吹き飛ぶので、 V スラッシャーなど高威力の攻撃で 
追撃したい。主な使い方は、弱を置いておく感じで出 


して、相手のジャンプをけん制することだ。 

•グランドセイバー 

低い姿勢で突進し、相手を切り裂く技。突進距離は 
ポタンによって異なり、弱は画面半分ほど、強は1画 
面分進む。発生が遅く連続技には組み込めないが、技 
後のスキが小さいので、姿勢の低さも相まって奇襲と 
して効果的。ただし、相手が画面端に居る場合は間合 
いが離れず、投げで反撃される恐れがある。ヒット後 
は、相手がやられ判定を残したまま吹き飛ぶので、画 
面端ならあらゆる攻撃で追撃可能。また、強で出した 
ときのみ、グライディングバスターへ派生できる。 

•グライディングバスター 
強グランドセイバーからの追加技で、サマーソルト 


キックのように回転しながら相手を蹴り上げる。スキ 
が大きいので、グランドセイパーがヒットしたときの 
みに派生するようにしたい。ちなみに、スーパーキャ 
ンセル対応技に設定されており、ここから V スラッシ 
ャーにつなぐことができる。 

• X キャ U バー 

空中で手を交差させ、その名の通り X 型の衝撃波を 
飛ばす、ジャンプ時のみ出せる必殺技。弱の方が攻撃 
発生が早ぐ画面端なら強攻撃—峰 + B — 弱 X キャリパ 
一が連続ヒットする。また、ジャンプの軌道が変わる 
ので、跳び込み時に使用すると相手の対空技を出す夕 
イミングをずらせる。だが、スキが大きく、ガードさ 
れたときのリスクが高いので乱用は控えたい。 
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•キャラクター紹介# CHARACTiRS 


jv スラッシャー 


空中で畢食♦雀#倉 ♦+AorC 



II ポルスパーク 


畢费傘费畢會峰 +BorU 
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拳イヤリング爆弾 *1 

爆弾を仕込んだイヤリングを外し、前方に投げ付け 
る。発生は極端に遅いが、技後の硬直が短いのでけん 
制技として重宝する。イヤリングの速度は若干遅いの 
で、ダッシュで追いかけて相手に対応を迫り、攻めへ 
の起点に使用していこう。ヒットした場合はグランド 
セイバーと同様、吹き飛び中に追撃可能だ。 
•イヤリング爆弾 • 2 :ハートアタック 

爆弾を仕込んだイヤリングを相手に取り付ける。一 
定時間経つか、再びコマンドを入力すると爆弾が爆発 
する。強攻撃から連続技に組み込めるのを利用して、 
間合いが離れにくい近距離立ち D の1段目から決め打 
ちで出していくのが基本的な使い方。だが、スキが若 


干大きい上にガードされた場合は大抵相手と密着して 
いるので、手痛い反撃を受ける可能性が高い。なお、 
爆発はガードできないが、緊急回避で避けることは可 
能。また、爆弾が取り付いている間、相手は一部の技 
に対してガードポーズを取れない点に注意したい。 
♦▽スラッシャー 

空中から斜め下方に向かって突進し、相手を V の字 
に切り裂いた後爆発させる。ポタンによって空中から 
下降する角度が違い、弱より強の方が緩やかで遠くま 
で移動できる。無敵時間は皆無なので、基本的には昇 
り垂直ジャンプ D や近距離立ち D —_+ B からの連続 
技に組み込もう。 MAX 版は、性能自体の差はほとん 
ど無く、ダメージがアップするのみ。やはり連続技に 


組み込むのが主な用途になるだろう。 

#| J ポル スパーク 

突進して相手の体に手刀を突き刺した後、決めボー 
ズと共に爆発させる。弱は発生が早めなので強攻撃か 
らの連続技用。強は若干発生は遅いが、無敵時間が長 
いのでリパーサルに活用できる。ただし、ガードされ 
たときのスキは大きく、手痛い反撃は必至だ。 

•グレイトフルデッド 

相手に向かって跳んでいき、相手の頭をつかんで生 
気を吸い取る技。発生が早く、弱攻撃からの連続技に 
重宝する。また、無敵時間が若干ながらあるので、リ 
パーサルにも利用できる。なお、弱より強の方が移動 
距離、無敵時間がわずかながら長い。 
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夕 -紹介 •CHARACTERS 





圓タイナマイトヘッドバット 



ノーザンライトポム 


♦or_+D 



•地上通常技 

立ち A は遠距離での中ジャンプ迎撃技、しゃがみ A 
は連続技に使う。しゃがみ日は近距離で下段判定を活 
かしたい。遠距離立ち C は中間距離の強力なジャンプ 
防止技。しゃがみ C は持続時間が長いので、近めの間 
合いで機能する。また、近距離立ち C やしゃがみ C は 


超必殺技へつなげられるので反撃に活躍させよう。遠 
距離立ち D は中間距離のけん制の主軸。しゃがんでい 
る相手にも当たるのが重要だ。もちろんしゃがみ口は 
リーチの長い下段攻撃として使いやすい。近距離立ち 
D はガードされても有利で、なおかつ近距離認識範囲 
が広い。 C + D は移動しながら攻撃し、攻撃判定が強 


力。ガードされても有利なところもポイント。 

•空中通常技 

最強クラスの判定を持つ C+D がジャンプ攻撃の軸 
になる。これに織り交ぜていくのが、攻撃発生が早く 
てリーチの長い B、 そして連続技を狙うときのジャン 
プ D である。これらで上から押さえ込もう。 






ギヤラクテイカフアントム 



急降下爆弾パンチのモーションで出現し、ギヤラク 
ティカファントムを繰り出す。このギヤラクティカフ 
ァントムはガード可能だが、ガードするとその硬直中は 
立ち〇「しゃがみガードの切り替えができなし〗ので、立ち 
ガードしてしまうと下段攻撃が確定ヒットする。なお、 
ヒット時の追撃判定はなく、出現位置は画面中央付近 
までなら相手をサーチするようになつている。 

















































バルカンパンチ 

♦♦ 蠢 +AorC 
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ガトリングアタック 
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•ガト U ングアタック 

肘打ち—裏拳—アッパーの流れで攻撃する突進技。 
ガードされるとスキは大きいが、弱攻撃から連続技に 
なる攻撃発生の早さを生かして、主にスーパーキャン 
セルを絡めた連続技に使っていくのが王道。弱と強の 
違いは突進距離で、強の方が突進距離が長い。連続技 
に使う場合は弱だと空振りしやすいので強を使おう。 
•バルカンパンチ 

斜め上に向けて高速のパンチを繰り出す技。弱と強 
の違いはその攻撃密度で、強の方が攻撃密度が高い。 
弱と強で攻撃回数が変わらないので、結果的に強の方 
が攻撃をすぐにやめることになる。また、技中はレバ 
一♦方向で前進することができ、コマンドを再入力す 


特徴だ。対空迎撃には向かないが、中間距離で強でけ 


ん制すればジャンプ防止としてある程度機能する。 


•スー/ C ーアルゼンチンノ Vツクブリーカー 


相手を放り投げてパックブリーカーを決めるコマン 


ド投げ。投げ間合いが広く、なおかつコマンド完成直 
後につかむので非常に高性能。さらに、これを決めた 


後は相手が受け身を取れないので、安定した起き攻め 


を展開できる。また、投げ判定の発生が早く弱攻撃か 


らキャンセルをかけずに連続技になるのもポイント。 


近距離での選択肢として活躍するぞ。なお、投げ空振 
りモーションは大きめなので、読まれると小ジャンプ 


❿急降下爆弾パンチ（地上/空中） 


空中から斜め下に向けて急降下しつつパンチで攻撃 


する技。地上版は上昇中にも攻撃判定があり、早めに 


出すと対空技として機能する。下降中はパンチを出し 


た瞬間と着地時の爆発で攻撃判定が2回あり、パンチ 


部分は中段判定だ。一方の空中版は基本的に下降中の 


みを出せると考えていいが、あまりにも低空で出すと 
パンチ部分の攻撃判定が出る前に着地してしまいしや 
がみガードされてしまうので注意。 


ガードされても間合いが開いて反撃を受けにくく、 
何といつてもダウン状態への追撃に使えるので、その 
利用価値は高い。 
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ギヤラクティカフアントム 


翻親__囊綱： 



籲ラルフキック 

空中をきりもみしながら蹴りを見舞う技。攻撃判定 
が非常に強く、先端を当てるようにするとガードされ 
てもラルフ側が有利になる。めり込むと反撃を受ける 
が、中〜遠距離から出せば強力な技といえるだろう。 
なお、画面端でヒット時は追撃ができるので忘れずに。 
♦ラルフタックル 

姿勢を低く構えた後にタックルで突進していく技。 
一度相手に背を向けた後は5回の攻撃判定が無くなる 
までガードボイントがあるので、対空や割り込みに思 
う存分使っていける。また、ガードされると大きな反 
撃を受けてしまうが、技のスキをストライカーでカバ 
一すれば長所のみを有効に使っていけるので、覚えて 


おこう。なお、緊急回避で避けられたとしても、かな 
りの距離を前進するため、反撃は非常に受けにくい。 

參ギヤラクテイカフアントム 
相手に背を向けて気合いをため、突進しつつフック 
を繰り出すガード不能技。突進までのため時間が非常 
に長いものの、ヒット時にワイヤーダメージを発生さ 
せる特徴がある。しかも、突進する少し前までガード 
ポイントがあり、飛び道具に合わせることもできる。 
•バリパ U バルカンバンチ 
ガトリングアタックで接近し、パルカンパンチ—ア 
ッパーを繰り出す技。攻撃発生が遅いため強攻撃から 
しか連続にならず、ノーマル版は弱、強共に攻撃判定 
発生と同時に無敵時間が切れるので割り込みに使いに 


くい。ガードされると危険なのもマイナス要素だ。一 
方、 MAX 版は攻撃発生後まで無敵時間があるので割 
り込みに使える。なお、ノーマル版がヒットした場合 
は、低空の急降下爆弾パンチで追撃できるので、連続 
技に MAX 版を使う必要はない。 

•馬乗りバルカンパンチ 

タックルで突進し、マウント状態から無数のパンチ 
を繰り出す技。弱と強では突進距離に違いがあり、強 
の方は画面端〜端でも届く。強攻撃から連続技になり 
(密着なら弱攻撃からでも連続技になる）、ヒット時に 
受け身が取れないので急降下爆弾パンチで追撃でき 
る。また、パリパリパルカンパンチより減り、急降下 
爆弾パンチの追撃が楽なので連続技に重宝する。 
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立ちガ—ド.対弱攻撃 
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• キャラクタ - 齢 • CKARACimS 


•地上通常技 

けん制は、リーチの長い遠距離立ち c としゃがみ c 
を中心に、ジャンプ防止も兼ねた遠距離立ち D を使用。 
これに加え、連続技の始動に近距離立ち C や、ガード 
崩しにも使えるしゃがみ B も使うといい。後者はヒッ 
卜後にコマンド投げがつながるぞ（キャンセル無し)。 


❿空中通常技 

空対空は横方向に強い斜めジャンプや斜めジャンプ 
D を主体に、跳び込みは判定の強いジャンプ C+D や、 
ガード崩しの効果も高いジャンプ A を使おう。 

•■技 

峰 + B は超必殺技でのみキャンセル可能だが、発生 


が遅く、連続技には不向き。使う必要は無いだろう。 
•投げ技 

通常投げはコマンド投げを持っているので利用価値 
は低い。それよりも注目したいのは空中投げ。投げ抜 
けができない上に、 D で出せば暴発してもジャンプ D 
が出るので、積極的に狙う価値がある八ズだ。 




ガトリングアタック 



前作では打撃ヒット後に投げ技を決めていたが、本 
作では完全な打撃タイプ。プレイヤーの目の前に出現 
し、ガトリングアタックを繰り出していく。最後の1 
発がヒットすると、相手は追撃可能な状態で浮かされ 
る。ちなみにジャンブ C+D のモーションで出現する 
が、ここに攻撃判定は無い。対空などには使えないの 
で注意しよう。連続技に組み込むといいだろう。 




■ 



近距離立ち攻撃 遠距離立ち攻擊 
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技の発動と同時に投げ判定が出るため、しゃがみ B か 
らキャンセル無しでも連続技になる。さらに、ここか 
らフラッシングエルポーへ移行できるので、ダメージ 


前進しつつ、裏拳—アッパーと連続して攻撃する技。 
強のみアッパーの後ナパームストレッチへ移行するこ 
とができ、ヒット時はもちろん連続ヒットする。さら 


にフラッシングエルポーまでつながるので、合計ダメ 


ージはかなりのもの。発生が早く、弱攻撃からでもつ 


ながるので、狙える場面も多い。跳び込みからコマン 
ド投げと打撃の二択を迫る際、打撃にはこの技を絡め 
た連続技を使うといい。 

籲スーパーアルゼンチンバックプ li 一力一 


相手を頭上に放り投げ、パックブリーカーで受け止 


めた後、地面にたたき付けるコマンド投げ。クラーク 


の象徴ともいえる技で、強さを支える主力技の一つ。 


も大きい。ただし、投げ間合い外や、相手が空中に居 
る場合、相手がガードポーズを取っている場合は、投 
げ空振りポーズが出てしまう。この間のスキはやや大 
きめなので注意。空ジャンプからや、相手の起き上が 
りに合せて、たまに打撃を交ぜつつ狙おう。 

_マウントタツクル 

ダッシュで接近し、相手との間合いが一定距離以内 


に入るとタックルを仕掛ける技。相手に当たらなかつ 
た場合はダッシュをするだけで動作が終了する。この 


は難点だが、突進力があり奇襲効果は高い。意外に使 
える技なので、中間距離から交ぜるといいだろう。 
•クラーク U フト 

マウントタックルからの派生技で、相手を抱えた後、 
地面にたたき付ける。単体のダメージ自体は他の派生 


技と変わらないのだが、フラッシングエルポーに移行 


できないので、総合的には低くなっている。投げた後 
の状況も悪いので、特に使う必要は無い。これを出す 


ならほかの派生技を出すようにしたい。 
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| ナパームストレッチ 


Iフラッシングエルポー 

3マンド投げ後に罄會珍 +AorC 
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ウルトラアルゼンチンバックプリーカー 
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參ローリングクレイドル 

相手を抱えながら、回転してダメージを与える投げ 
技で、マウントタックルの派生技の一つ。かなりの距 
離を運ぶので、画面端に追い込みたいときに使おう。 
•スリーパーリフト （ D . D . T .) 

マウントタックルからの派生技の一つ。相手の首を 
ロックしつつ、地面になだれ込む。三種の派生技の中 
で唯ーフラッシングエルポーに移行できるためダメー 
ジが最も大きく、投げた後の状況もいい。基本的に、 
この技以外の派生技を使う必要はないだろう。 
•フランケンシユタイナー 
相手の頭部を両足で挟み、回転して地面にたたき付 
ける技。コマンド入力後、無敵時間のある投げモーシ 


ョンが始まり、相手が投げ間合い内にいれば投げが成 
立、間合い外だと空振りモーションに。弱は発生こそ 
早いが、無敵時間が短く、強はその逆。強は対空や対 
突進技で効果を発揮する。置いておく感じで出そう。 
❿ナパームストレッチ 

斜め上に跳び上がり、空中の相手をとらえてたたき 
付ける。無敵時間があるわけでは無いので、対空とし 
て使うには先読みで出す必要がある。基本的には、ガ 
トリングアタック後の追撃専用の技といえる。 

•フラッシングエルポー 

ダウンしている相手に走り込み、エルポーをたたき 
込む。スーパーアルゼンチンパックブリーカー、フラ 
ンケンシユタイナー、スリーパーリフト、ナパームス 


トレッチの四つから派生させられるぞ。 

•ウルトラアルゼンチンパックプリーカー 
相手を3回頭上に放り投げ、最後にデスバレーボム 
を決める超必殺技。 MAX 版は、演出が変わり威力が 
上昇する。出始めに無敵時間が存在し、相手の技が重 
なっていても、問答無用で投げられるそ。発生が早く、 
投げ間合いも広いので、積極的に狙っていこう。 
•ランニングス U — 

ダッシュして相手をつかみ、かつぎ上げて左右に往 
復しつつ地面にたたきつける技。密着していても、投 
げるまでに多少時間を要するが、出始めに無敵時間が 
あるので、起き上がりに出すのも悪くない。また、近 
距離立ち C からキャンセルで出せば連続技になる。 
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' i 、機動力と堅し、守りを兼ね偏ろ/たキ ャラク 

t き回って相手を翻弄し、相#がじれて暴 
,戦場の恐怖をレクチャ/してやろう。 


キャラ名 ハイデルン 

格闘スタイルマ4ンャルアーツ+我流暗殺術 

誕生日 9月1日 

年齢 43歳 

出身地 不明 

血液型 B 

身長 192 cm 

体重 90 kg 

趣味 メタルフィギ^ 7 コレクション•ぬし釣り 

好きな食べ物黒ビール*腸詰ウィンナー 
得意スポーツハンティ靈グ 

大切なもの家族の写真 
嫌いなものなし 
声優 新居利光 
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A ボタン 



•地上通常技 

遠距離立ち B 及び C は高い位置に攻撃判定があるの 
で、ジャンプ防止のけん制技として使える。しゃがみ 
A 、 B はハイデルンの通常技の中で最速の発生で、連 
打キャンセルも効く優秀な技。まとわりつかれて困つ 
たら、これで追い払っていこう。近距離立ち C は発生 


がそこそこ早く、2段技なのでキャンセルをかけやす 
く連続技に最適。しゃがみ D はリーチが長ぐ強力だ。 
#空中通常技 

ジャンプ A 、 C + D の二つは攻撃判定が広く、持続も 
長めなので、空対空で頼りになる。斜めジャンプ日は 
発生が早く、相手のジャンプを見てから落とす際に使 


つていこう。斜めジャンプ D は下方向に判定が強く、 
正面からの飛び込みに適している。ジャンプ C はめく 
り性能があり、八イデルンの大きなダメージ源だ。 
•特殊技 

♦+ B はしゃがみガード不能の2段技で、通常技から 
キャンセルで出すと1段目がキャンセル可能に。 




クリアリングムーンスラッシャー 

mm 



闇の中から相手の目の前に姿を出現し、しばらく経 
つてからムーンスラッシャーを仕掛ける。このムーン 
スラッシャーは、空中で通常は追い打ちできない状態 
の相手にもヒットさせられるのが特徴。しかし、攻撃 
の発生が非常に遅く、八イデルン自体にやられ判定が 
あるので、攻撃する前につぶされてしまうことがある。 
連続技に組み込んでいくのが有効な使い方だろう。 






近距離立ち攻擊 


1 

遠距離立ち攻撃 


しやがみ攻撃 
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と、非常に高性能な技といえるだろう。どんな場面で 
も出せるよう、心の準備をしておこう。 

•ネックロー y ング 

相手の頭上めがけて飛んでいく打撃技で、主に相手 
の飛び道具に合わせるように使っていく。ホーミング 
性能があるので、相手との間合いは気にせず使える。 
ガードされた場合は、弱は相手の背後に、強は手前に 
跳ね返る。知らない相手は混乱するかもしれないが、 
着地時のスキが大きいので、いずれにせよ多用は禁物 
だ。また、ガードされたときにノックバックが起こら 
ないため、ストライカーを呼び出すことができない。 
この技を出すときは、一発必中を心掛けよう。 


♦ムーンスラッシャー 

手刀で弧を描くように斬り付ける打撃技で、スーパ 
ーキャンセルにも対応している。攻撃判定が非常に広 
いことが特徴で、後方頭上から前方足元までをカパー 
している。ヒット時はダウンを奪うことができ、スー 
パーキャンセルをかけて超必殺技へつなげられる。 

弱と強の違いは、攻撃発生と無敵時間の有無。弱は 
発生が若干速く、連続技向き。強には長い全身無敵時 
間が存在するため、対空技として信頼できる。ただし、 
足元に攻撃判定が発生する前に無敵が切れてしまうの 
で、持続の長い足払い系の技には一方的に負けてしま 
う場合があることに注意。それでも、ガードされたと 
きにはストライカーでフォローできることを考える 


_ク□スカッター 

両手を交差させて放つ飛び道具。射程は無限で、途 
中で消えることは無い。ヒット時はダウンを奪うこと 
ができ、吹っ飛び中にくらい判定が残っているので追 
撃ができるぞ。攻撃判定が非常に大きく、小、中ジヤ 
ンプで跳び越されないのも強みだ。 

後者は速い。 


弱と強の違いは弾速で、前者は遅く 
特に、弱は射出後のスキが小さく、ダッシュして弾を 
追い駆けるという戦法が可能だ。後述のムーンスラッ 
シャーの脅威もあるため、撃つことさえできれば相手 
の行動をかなり制限でき、八イデルンの攻めの起点と 
なる。ダウンを奪った後以外にも、スキあらば通常技 
キャンセルなどから強気に出していこうゲ 
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MAX 超必殺技 


八イデルンエンド 


♦鼸乘+ BD 鼸轉押し 



♦ストームプ IJ ンガー 

相手の腹部に手刀を突き刺すコマンド投げ。発生が 
遅い上に、無敵時間も存在しない。弱、強による技性 
能の変化は無く、ヒット時に微量だが体カゲージを回 
復できるのが大きな特徴。 

レパガチャによつて相手に与えるダメー ジおよび回 
復量が増減するので、投げが成立したら気合いを入れ 
てレバガチャしよう。また、ムーンスラッシャー空振 
り後にこの技を決めると、なぜかダメージが1 .5 倍に 
なる。空振り後に特殊技か必殺技を出してしまうと、 
この現象は解除されてしまうので覚えておこう。 

鲁キ IJ ングブ IJ ンガー 

当て身技。当て身判定は広げた手の辺りに存在し、 


通常技、ジャンプ攻撃、必殺技を取れる。技成立時は、 
ダメージを与えつつ体力が回復する。当て身判定の発 
生までは遅く、出掛かりは無防備。相手の動きを読め 
たときに置いておく感じで使おう。強は当て身判定の 
発生が早いので、使うならばこちらをメインに。 
•ファイナルブリンガー 

ネックローリングの動作で相手に跳び掛かり、強化 
版のストームブリンガーを繰り出す打撃判定の超必殺 
技。ヒット時にはダメージを与えると共に体カゲージ 
が回復する。弱、強共に無敵時間はほとんど無いので、 
ネックローリングと同じく、相手の飛び道具を先読み 
して出す使い方がメインとなる。出掛かりのわずかな 
無敵時間を利用して、起き上がりに使っていくことも 


一応だが可能。相手がしゃがみ B などを重ねてきた場 
合のみ、返し技として使えることを覚えておこう。密 
着時の発生の早さを活かして、めくりジャンプ C から 
直接つなぐことも可能だ。 

ほかには、ストライカーからの追撃にも適している。 
細かいダメージを複数回与える技なので、ダメージ補 
正の影響がほとんど無いのだ。なお、 MAX 版はダメ 
ージが上昇するだけで、性能的に変化は無い。 

•八イデルンエンド 

打撃系の超必殺技。無敵時間がほとんど無いので、 
発生の早い弱を強攻撃キャンセルからの連続技に使お 
う。しやがみ姿勢の低いキャラには当たらないので要 
注意。 MAX 版は、ダメージの上昇以外に変化無し。 
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遠距離立ち弱バーンナックルと地上戦でのけん制技が 
充実している上、連続技も簡単で高威力なも0がそろって 
いる。扱いやずタンタードなキャラだ/ 
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•地上通常技 

遠距離立ち B はリーチが長く、中間距離でのけん制 
には最適。ジャンプ防止効果のある遠距離立ち C と共 
に、地上戦の強力な武器といえる。近距離立ち C はキ 
ャンセル可能な2ヒット技。2段目もキャンセルでき 
るので、単発でのヒット確認も容易に行なえる。 


•空中通常技 

ジャンプ C はジャンプの昇りに出すことで、中段攻 
撃として利用可能。ただし、座高の低い相手には当た 
らない。ジャンプ D はめくり判定の鋭い攻撃で、主に 
跳び込み時に使用していく。ジャンプ A 、 ジャンプ 
C + D は真横に判定があるので、空対空に役立つ。 


•投げ技 

金 + C は発生の早いアッパー。弱攻撃から連続ヒッ 
卜するが、リーチが短いために間合いが遠いと空振り 
する。峰 + A は前方に一歩踏み込みながらパンチを繰 
り出す。中段判定なのでガード崩しに利用するほか、 
近距離立ち D から連続技のつなぎにも活用する。 




ダンクゲイザー 


初段ガード or 空振り時 



自キャラの後方から現れ、タックルで攻撃。突進部 
分がヒットした場合は、ハイアングルゲイザーのよう 
な動作で攻撃をたたき込む。ヒット後は相手が吹き飛 
ぶが、やられ判定は無く追撃は不可能。 

また、ガード（空振り）時は動作が変化し、そのまま 
パワーゲイザーを繰り出す。こちらはヒット後に吹き 
飛び中の相手へ追撃できる。 






































籲パワーウェイプ 

拳を地面にたたき付け、地を這う衝撃波を前方に飛 
ばす飛び道具系必殺技。弾速が速く画面端まで届くの 
で、中、遠距離でのけん制技として最適。ただし、ス 
キが若干大きいので、読まれると手痛い反撃を受けか 
ねない。強攻撃をキャンセルして連続技に組み込める 
が、ヒット後の状況が不利なことに加え、ダウンを奪 
えないため、あまりオススメでぎない。 

•ラウンドウエイブ 

パワーウエイブのように拳を地面にたたき付け、目 
の前に衝撃波を発生させる。攻撃発生が非常に遅く、 
通常技から連続技に組み込めないが、この技自体にキ 
ヤンセルをかけてほかの必殺技を出すことが可能。ク 


ラックシュートやバーンナックルを出せば連続ヒット 
するが、基本的に決め打ちになってしまうため、使い 
どころは難しい。相手の起き上がりに重ねてキャンセ 
ルパワーウエイブまで入力し、ケズリに利用するのが 
有効だ。なお、超必殺技及び MAX 超必殺技でキャン 
セルした場合はスーパーキャンセル扱いになるため、 
J くワーゲージを1本余計に消費してしまう。 

•バーンナックル 

両腕を大きく広げ、青白い気をまとった拳を突き出 
して突進する必殺技。ボタンによって移動距離が変化 
し、弱は画面約半分、強は1画面分ほど突進する。弱、 
強共に密着でガードされると反撃は必至だが、先端を 
当てた場合、その後の状況はほぼ五分。 


近距離立ち C や金 + c からの連続技に加え、中間距 
離でのけん制、ジャンプ防止などにも活用できる弱を 
メインに使おう。ただし、座高が低いキャラにしやが 
まれていると空振りするので、けん制、ジャンプ防止 
目的での使用は控える必要がある。 

參パワーダンク 

跳び膝蹴りで相手を浮かせた後、気をまとった拳で 
地面にたたき落す。強は弱よりジャンプの上昇距離、 
ダメージ共に高い。攻撃発生が早く、弱攻撃から連続 
技に組み込めるが、リーチが短いため少しでも離れて 
いると空振りしてしまう。また、前作までとは異なり 
無敵時間が無いので、割り込みや対空技としてはまっ 
たく機能しない点に注意したい。 
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•ライジングタックル 

反転すると同時に肩で相手を打ち上げ、弱はほぼ真 
上、強は若干前へ上昇しながら攻撃する。無敵時間が 
あり、対空や割り込みに使えるが、ガードされた場合 
他の上昇系必殺技と同じく長時間無防備になってしま 
う。発生が早いため弱攻撃から連続技に組み込めるが、 
横へのリーチが短く、空振りすることが多い。なお、 
スーノ（ーキャンセル対応技だが、超必殺技が連続ヒッ 
卜しないので活用する機会は無いに等しい。 
•クラックシュート 

放物線を描きながらジャンプし、強力なあびせ蹴り 
を放つ。ジャンプの飛距離及び高さがポタンによって 
変化し、強はより高く遠くへ移動する。基本的にしゃ 


がみ状態の相手には当たらず、空振りすると着地に大 
きなスキが生じてしまうことに注意したい。中間距離 
で、相手の目の前に着地しないように出し、小、中ジ 
ャンプに対してプレッシャーをかけよう。 

♦パワーゲイザー 

拳を地面にたたき付け、その名の通り間欠泉のよう 
に気を爆発させる。また、先読み対空のほか、無敵時 
間が攻撃発生時まであるのを利用し、割り込みやリバ 
ーサルにも活用できる。最悪でも相打ちを取ることが 
できるので、ダメージ負けすることは無いだろう。た 
だし、スキが大きいので、ガードされた場合は反撃必 
至。しゃがみ B —^+ C 、 近距離立ち D — 峰 + A などか 
らヒット確認して決められればベスト。 


MAX 版は気の爆発を3回起こす。無敵時間、攻撃発 
生自体は変わらず、性能変化はダメージアップのみだ。 
なお、通常版、 MAX 版共にレバー入力の部分を ♦♦♦ 
と簡略化できるので、コマンド入力が苦手な人でも連 
続技に組み込やすいという長所もある。 

_八イアングルゲイザー 

前方にショルダータックルで突進した後、拳で相手 
を打ち上げて落下と同時にパワーゲイザーをたたき込 
む。攻撃発生が早い上に横方向への突進距離も長いの 
で、非常に使いやすい。主にしゃがみ B — しゃがみ A 
からキャンセルして連続技に組み込んでいく。無敵時 
間は弱強共にほとんど無く、割り込みやリバーサルと 
して使うのには不向きといえる。 
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身長 
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得意 


大切 
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しやがみガ—ド.対弱攻撃 
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A ポタン 


B ポタン 


C ポタン 


D ポタン 
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❿地上通常技 

連打が効く下段技のしゃがみ日は、近距離戦で連続 
技の始点として活躍する。中間距離においてはジャン 
プ防止用に出していく技として遠距離立ち B が向いて 
いる。また、リーチの長い下段として、しゃがみ口が 
使いやすい。 


拳空中通常技 

ジャンプ D は発生が早い上に判定が強く、リーチキ 
長い優秀な技だ。また、昇りで出すことによって、与 
段技としても機能する。ジャンプ攻撃の主力技とし7 
使っていこう。ほかには、ジャンプ C から幻影不知ソ 
を出しても良いだろう。 




疾風斬影拳 
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抱え込み投げ 



•特殊技 

中段判定の峰 + B は、ガードを揺さぶる手段として有 
効。リーチがあるので中間距離からも狙える。通常技 
からキャンセルすれば睐 + B から幻影不知火が出せる。 
幻惑効果も高いので、多少織り交ぜてみよう。反撃に 
はダメージが高い金 + A を使った連続技を決めたい。 


ストライカーアンディは画面上部から出現し、着地 
後に斬影拳で突進する。突進距離が長く、1画面強ほ 
ど移動する。ヒットした場合に相手は吹き飛び、空中 
追撃が可能となる。登場から斬影拳がヒットするまで 
あまり時間がかからないので、連続技にも組み込める 
だろう。なお、ヒット後は画面上に長くとどまるため、 
連続で呼ぶことはできない。 


近距離立ち攻擊 遠距離立ち攻撃 しやがみ攻撃 垂直ジャンプ攻撃 斜めジャンプ攻擊 



11 


;アンデイ•ボガード 


争 
1 ■£ 




r 


-FATAL FUIRY TEAM 


餓狼伝説チーム | 


編, 




































mm 


!斬影拳 

疾風横拳 

| 翁料嵐 

_影_に拳，料祕 




參斬影拳 

高速で突進しつつ、前方に时打ちを繰り出す技。弱 
は画面の3分の1くらし〗、強は1画面分移動する。弱は 
スーパーキャンセル可能。スキが大きくガードされる 
と反撃を受けるが、間合いが離れやすく派生技もある 
ので、相手にとっては反撃しにくし〗。基本的には連続 
技用だが、思い切って中間距離から使うのも悪くない。 
參疾風横拳 

斬影拳からの派生技で、手を前に突き出して攻撃す 
る打撃技。単純にダメージが増加し、ダウンを奪うこ 
ともできる。スキが大きいので、斬影拳を連続技に使 
ったときのみ派生させるのが理想。なお、スーパーキ 
ヤンセル可能だが、つながる超必殺技は無い。 


•飛翔拳 

手から気弾を放つ射程の短い飛び道具。見た目より 
も攻撃判定が小さいので、けん制に使うときは注意し 
よう。また、画面端でヒットした後は追撃を狙える。 

•激•飛翔拳 

前方に球状の気弾を一定時間放つ技。画面端などで 
ケズリ技として使えなくもないが、反撃される可能性 
が大きい。あまり使い道の見出せない技の一つ。 

•昇龍弾 

上昇しながら両手を広げ、回転しながら上昇する対 
空系必殺技。最後の攻撃がヒットすれば相手はダウン 
回避不可能。地上の相手に使う場合、判定の大きい1 
段目だけが当たって以降は空振りすることがよくあ 


り、その場合は相手がダウンしないので反撃は必至。 
強よりもスキの小さい弱を、保険でストライカーを呼 
び出しつつ使おう。逆に、対空で使うときは強がオス 
スメ。出始めが全身無敵で、攻撃判定が出てからも上 
半身は無敵なので信頼できる。ちなみに、1段目のみ 
スーパーキャンセルできる。 

參空破弾 

一瞬身を縮め、反動を利用して前方に両足を突き出 
しながら放物線を描く突進技。弱は画面半分、強は1 
画面分くらい突進する。 

ガードされても最後の1段が相手の足元に当たれば 
反撃は受けない。空中での判定の強さを生かし、中距 
離での奇襲技として使つていこう。 
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空中で♦食峰 +BorD 


幻影不知火•下顎 

幻影不知火中に AorC 


幻影不知火•上顎 


幻影不知火 


超必殺技 I 


•撃壁背水掌 


4連続の打撃を浴びせ、相手を空中へ打ち上げる打 


撃投げ。連続技や、ガードを崩す手段として積極的に 


狙っていこう。ヒット後はさまざまな技で追撃できる 


が、画面端でパワーゲージがある場合は超裂破弾が才 


ススメ。最速ではなく、一瞬待ってから出せばクリー 


ンヒットするぞ。また、出す前に相手が前転をしてい 
た場合は、相手がアンディをすり抜けられなくなるた 


め、前転のスキに技の後半部分がヒットする（出した 
後に前転された場合はすり抜けられてしまう）。 


•幻影不知火 


肘を斜め下に出しながら急降下する突進技。弱と強 


の違いは無く、足元に当てればガードされても五分。 


幻影不知火後の派生技で、小さくジャンプしながら 


跳び蹴りを放つ中段攻撃。入力受付時間がかなり長い 


ので、ディレイをかけて相手を惑わすことができる。 


幻影不知火で相手を跳び越しても、きちんと相手方向 
に向き直って技が出ることもポイントが高い。 


•幻影不知火•下顎 

幻影不知火後の派生技で、下段攻撃の足払いを出す。 
発生が早いので上顎よりも連続ヒットしやすく、ガー 


ド時の硬直も小さい。派生技はこちらをメインに使お 


う。また、スーパーキャンセル対応技。 


•超裂破弾 


空破弾の強化版で、足先から体全体に炎をまといつ 


つ放物線を描く突進技。ダメージが高く、空中での判 


定も大きいので、追撃技として非常に使いやすい。ま 


た、ノーマル版は発生が遅く攻撃判定と同時に無敵時 


間が切れてしまうが、 MAX 版なら攻撃発生後まで無 


敵が続くので、割り込みに使うことができる。 


•斬影流星拳 


斬影挙のモーションで突進した後打撃を浴びせ、最 


後に強力な衝撃波をたたき込む。無敵時間は若干ある 


が頼れるほどではない。弱と強の違いは移動距離で、 


弱は画面の約3分の1、強は約1画面分突進する。どち 


らも発生が早く、しゃがみ BX 2 から連続技になる。 


ちなみに、ガードされた場合は1段目で終わるが、 


間合いが離れるため反撃は受けにくい。 




























































































超必殺技の i 


キャラ名 ジョー•ヒガシ 

格闘スタイルムエタイ 
誕生日 3月29日 

年齢 23歲 

出身地 日本 

血液型 AB 

身長 180 cm 

体重 71 kg 

趣味 喧嘩 

好きな食べ物ワニの唐揚げ 
得意スポーツ格闘技全般 
大切なものはちまき 
嫌いなもの正装する事 
声優 檜山修之 
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A ポタン B ポタン C ポタン D ポタン 
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S スライディング 


•地上通常技 

中間距離のけん制で役立つのが、リーチの長い遠距 
離立ち D と遠距離立ち C 。 遠距離立ち C はジャンプを 
先読みして出すといい。近距離では、下段判定で連続 
技の始動に活躍するしゃがみ B がメイン。ここからは、 
しゃがみ A を軸に連続技や連係を組み立てよう。痛い 


連続技を狙う際は近距離立ち C 。 近距離立ち D より攻 
撃発生が早く、ジャンプ攻撃からつなぎやすいのだ。 
•空中腦技 

見た目通りに下方向へ強いジャンプ C は、小ジャン 
プの昇りで出せば相手のしやがみガードを崩せるそ。 
普段の跳び込みはジャンプ D がメインだが、空対空を 


意識するならジャンプ A も使っていくといい。 

•特殊技 

♦+ B は強攻撃からつないで連続技を狙おう。金 +B 
は下段判定のスライディング。相手をダウンさせるこ 
とはできないが、ガードされても基本的にほぼ五分の 
状況なので、中間距離からの移動手段に使っていこう。 




地上最強の□ーキック 


KINGQPFISHTE 





超必殺技の史上最強のローキックと似た技で攻撃す 
るストライカー。超必殺技とは違って攻撃を繰り出す 
前のため時間が無く、素早い攻撃を仕掛ける。また、 
出現位置はブレイヤーの位置をサーチして攻撃する夕 
イプで、ヒット時はさらに追撃を見込めるぞ。なお、 
攻撃判定は下段ではない。 





































•八 U ケーンアッパー 

小さい竜巻を発生させる飛び道具。弱と強では攻撃 
回数が違い、強は2回竜巻を発生させる。画面端から 
中央付近までしか届かないが、弱、強共に画面端以外 
ならガードされても反撃を受けず、攻撃判定が広いの 
でジャンプ防止として使いやすい。なお、強は距離に 
よって「1発目ヒット—2発目空振り」となることもあ 
るが、この場合もほとんど反撃は受けないので安心。 
•スラッシュキック 

突進しながらの後ろ回し蹴り。弱と強の違いは突進 
距離と攻撃位置。弱は脚をほぼ真横に伸ばして相手の 
腹辺りに、強はやや斜め上に脚を伸ばして相手の頭辺 
りに突っ込む。弱、強共に強攻撃や特殊技からつなが 


るので連続技に使おう。また、苗に浮いていることも 
あり、脚が伸び切れば横から下方向の判定が強く、先 
端を当てれば手痛い反撃を受けることは少ない。距離 
に注意すれば、接近手段として十分使っていけるぞ。 
•タイガーキック 

膝蹴りで跳び上がる対空技。弱、強共に攻撃発生と 
同時に無敵が切れるが、信頼できる対空技として守り 
の要となる技だ。強の方がやや斜め上に大きく!^び上 
がるので、対空迎撃として早めに出すなら強、引き付 
けるなら弱を使うとよさそうだ。 

•黄金の力力卜 

跳び上がりつつ力力卜落としを見舞う突進技。弱は 
ガードされると若干不利だが、ほぼ反撃は受けない 


(めり込むとコマンド投げで反撃される）ので連係の構 
築に一役買う技。さらに、空中の相手にヒットさせる 
と追撃可能なのもおいしい。一方の強は、画面4分の 
3くらい移動する大振りな技で、ガードされるとかな 
り不利で反撃を受けやすいので使いにくい。 

參爆裂拳 

連続してパンチを繰り出す技。弱、強共にポタン5 
回連打で出すことができ、一度出すと後述する追加入 
力をしない限り、かなり長時間ノ、°ンチ連打が続くよう 
になっている。弱攻撃から連続ヒットするので、連続 
技用として重宝するだろう。なお、攻撃回数が多いの 
でパワーゲージ増加量も多そうだが、残念なことに技 
を出した瞬間しかたまらない。 
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_史上最強のローキック 
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•爆裂フィニッシュ 

爆裂拳からの派生技。弱は肘を打ち下ろす中段攻撃、 
強は突進しながらの回し蹴りを繰り出す。ガードされ 
るとどちらも危険だが、弱の方は間合いが離れるので 
反撃を受けにくい。どちらも爆裂拳から連続技になる 
ことが特徴で、弱からはスーノ（ーキャンセルがかかる 
ので強力な連続技を狙えるぞ。 

⑩スクリューアッパー 

巨大な竜巻を発生させる技。竜巻はゆっくり前進し、 
弱、強は画面中央、 MAX 版は画面端まで届く。前進す 
るにつれて攻撃判定も移動しているため、密着状態だ 
とクリーンヒットせずに威力が落ちてしまうのが難 
点。弱 orMAX 版は弱攻撃から連続技になる上、ガー 


ドされても問題無い（画面端ならジョー側が有利）な 
ので、ひん繁に使つていい技だ。無敵時間に関しては、 
MAX 版が信頼できる。これはジョーの超必殺技の中 
で 唯一、攻撃発生後まで無敵時間がある ぞ。 

•史上最強のローキック 

気合いを入れた□ーキックを繰り出す技で、ポタン 
を押し続けるとためることができる。ただし、ためて 
も技の性能に変化はない。連続技に使うことができず、 
ガードされると弱、強ともに若干不利。無敵時間も無 
いため、正直使いどころに困つてしまう。 

•黄金のタイガーキック 

姿勢を低くしつつ、横方向に突進する元祖タイガー 
キックを放つ。非常に高威力なことと、弱攻撃から連 


続になるのが最大の長所で、基本連続技に大活躍する 
本作の主力技。無敵時間は攻撃判定と同時に無くなる 
ので割り込みには使わない方がいい。 

♦爆裂八リケーンタイガーカカト 

爆裂拳-*•ハリケーンアッパ-••タイガーキックー黄 

金の力力卜の流れで攻撃する打撃系の乱舞技。攻撃発 
生と同時に無敵時間が無くなるので相打ちになること 
と、ガード時のスキの大きさは注意したい。初段のリ 
ーチが黄金のタイガーキックよりも長いので、より連 
続技に組み込みやすい。ダメージも超必殺技の中で2 
番目に高いので、弱攻撃が遠目でヒットした場合や、 
峰 + B からの連続技など、黄金のタイガーキックが初 
段からヒットしない場面では、この技に替えるといい。 




■ ノノ r … ' へ' 







. P ジヨー•ヒガシ， B , 

/iwJmmMMMWI 


-FATAL FUHY TEAM- 


餓狼伝説チ ー ム 
























































































_ 




































• キャラクタ -« 介 • CHARACTERS 


マ 



T ^ rrarrf.— 


.. 
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I 蠡 +B 





•地上通常技 

近距離立ち C は発生が早く、初段だけキャンセルす 
ることが可能だ。連続技の始動やジャンプ攻撃からの 
つなぎに役立つ。遠距離立ち日は地上でのメインとな 
るけん制技として最適。相手のジャンプ防止も兼ねて 
いる高性能技だ。 


春空中通常技 

ジャンプ D は発生が遅くなり、昇りジャンプから出し 
ても中段攻撃として機能しない。めくり性能は高いの 
で、依然として跳び込みには使える。 

•特殊技 

♦ o 「.+ A は中段判定の打撃。強攻撃からつながる 


上にキャンセルも可能なので、連続技のつなぎに重宝 
する。蠢 + B はエビ反りの姿勢で上方向に蹴りを繰り出 
す。対空技になるが判定が弱めなのか、相打ちが多い。 
•投げ技 

C 投げのビクトル投げは受け身を取られないので、 
相手の起き上がりを攻められる。 




ラピッドスパイダー 



ストレートスライサーの動作で画面後方から現れ、 
その後 M •スメ V ° イダーの動作で相手をとらえて真上に 
放り投げる。ストレートスライサー部分は下段判定で 
ある上、ガード時は多段技になり、その間相手はガー 
ドの上下を切り替えられない。ヒット時は M •スパイダ 
一後に追撃を加え、ガード時は中段攻撃やジャンプ攻 
撃で相手のガードを崩そう。 
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•スピンフォール 

前方にジャンプした後、空中で一回転しつつ強力な 
力力卜落としを見舞う必殺技。ボタンによって飛距離 
が大きく変わり、強の方がより遠くまで移動する。中 
段攻撃だが発生は遅く、ガードを崩す手段としてはま 
ず機能しない。その上ガードされると反撃確定なので、 
奇襲としても使いにくいのが難点。基本的には連続技 
に組み込めないので、倉 + B からなど、相手を浮かせ 
たときの追撃に使用するといい。なお、地上ヒット時 
のみ追加入力で M • スパイダーへ派生が可能。 

• M •スパイダー 

上記のスピンフォールからの追加入力技。飛び付き 
腕十字固めのような、腕を決める関節技に移行する。 


•ストレートスライサー 

弱は画面半分、強は一画面分ほど勢いよく移動する 
スライディングキック。基本的に下段判定だが、強で 
出した場合、宙に浮いている間は立ちガード可能なの 
で注意。また、めり込むようにガードされてしまうと 
反撃は必至なので、奇襲に使う際にはポタンに応じた 
移動距離を完全に理解し、間合いを測って使わなくて 
はならない。ちなみに、強攻撃から連続技に組み込め 
るので、近距離立ち C —. o 「_+ A 後などから、ヒット 
確認しつつ狙おう。この技はスーパーキャンセル対応 
技になっており、いずれの超必殺技も連続ヒットする。 
•クラブクラッチ 

ストレートスライサーヒット時のみの追加入力技。 

0 M ^0 Jb 


アキレス腱固めのような関節技で相手の足を極める。 
籲バーチカルアロ_ 

斜め上方に向かって蹴りを繰り出す上昇系必殺技。 
弱、強共に上半身に無敵時間があるので、対空として 
機能するが、引き付け過ぎると相打ちになりがちなの 
で、なるべく早めに出したいところ。弱強で無敵時間 
の差は無いので、対空には発生の早い弱の方が使いや 
すい。ヒット時は必ず追加入力を行ない、 M •スナッチ 
ャーへ 派生してダメージを稼ごう。 

なお、スーパーキャンセル対応技となっているが、 
追加入力技の M •スナッチャーまで決めた後もスーパ 
ーキャンセルが可能なので（技限定だが)、ここで無理 
に狙う必要は無い。 
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リアルカウンター 


♦♦+AorC 


• M •スナッチャ- 


で、間合いが近いと手痛い反撃は必至といえる。主に、 


パーチカルアローヒット時のみ、追加入力で出せる 


技。両足で相手の首をはさみ、地面にたたき落す。 


M •ダイナマイトスウイングでのみスーパーキャンセ 


ルが可能だが、つなぎが遅いと相手キャラが高く浮い 


てしまい、ヒザ臓り部分しか当たらない点に注意。 
參 M * リバースフェイスロック 


上段に構えを取り、相手の技を受け止める当て身系 
の必殺技。主にジャンプ攻撃や下段技以外の必殺技を 
取ることができ、当て身成立後は DDT で相手を投げた 


後、首への関節技を決める。なお、コマンド入力から 


当て身判定が出るまでに時間がかかるので、リ八 w —サ 


ルや割り込みでの使用は効果的ではない。 


地上の上&中段攻撃に対しての当て身投げ。成立後 


きるので、 バーチカ ル アロー や M •ス プラッシュ ロー 


ズなど、ダメージが高い技を決めよう。やはりコマン 


ド入力と同時に当て身判定は発生しない。 


• II アルカウンター 


かけ声とともに手をヒラヒラさせ、上体をそらす動 


作を取る技。動作中はあらゆる打撃技に対して無敵で、 


後述する二つの投げ技に移行可能。ただし、投げに対 


しては完全に無防備な上、入力終了と同時に無敵にな 


るわけではないので、リパーサルや割り込みには使用 


できない。また、動作終了間際にもスキが存在するの 


相手の飛び道具やジャンプ攻撃を避けたり、近距離立 


ち C —_+ A からの連続技のつなぎに用いよう。 


•バックドロップアル 


相手の背後に回り込み、胴をつかんで後方に投げる、 


リアルカウンターからの派生技その1。リアルカウン 


ターの動作中ならばいつでも出すことができ、素早く 


入力すれば連続技に組み込むことも可能。 


⑩ヘッドクラッシュ 


相手の首に跳び付いてフェイスクラッシャーを仕掛 


ける、リアルカウンターからの追加技その 2。 ダメー 


ジ自体はパックドロップ•リアルと変わらないが、技 


後の状況が相手に近いため、起き攻めがしやすい。 
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M • ダイナマイトスウィング 


A . AUC 



❿ M • ダイナマイトスウイング 

ヒザ蹴りで相手を打ち上げると共に自身もジャンプ 
し、空中でキャッチして地面にたたき落す。その後、ス 
リーパーホールドのように背後から首を絞めたままス 
ウィングして投げ捨てる豪快な技。相手が空中に吹き 
飛んでいる状態ならば、やられ判定の有無に関わらず 
追撃できるという特徴を持つ。ただし、空中の相手に 
決める場合は、できるだけ引き付けて出さないと初段 
SB 分しか当たらないので注意。 

また、攻撃発生自体も非常に早いため、弱攻撃をキ 
ャンセルして出しても連続技になる。なお、地上の通 
常技、特殊技ならば、キャンセルの可否に関わらず、 
すべての技にキャンセルをかけることが可能だ。 


MAX 版はコマンド入力が若干変化しているが、ダメ 
ージの増加以外、技性能の変化はほとんど無い。 

コマンド入力に関して注意したいことが2点。通常 
技からキャンセルで出す際は、コマンド入力途中の峰 
( MAX 版は.）を#(零）で代用しよう。これによつて、 
♦ o 「_+ B の暴発を防ぐことができる。二つ目は最後 
の B * C の部分。素早く入力し過ぎるとストライカーが 
暴発してしまうので、気持ち遅めに入力するように。 
_M •スプラッシュ ローズ 
乱舞系超必殺技。突進攻撃がヒットすると、相手の 
前後を往復しながらさまざまな打撃技を繰り出し、そ 
の後回転しながら手で打ち上げてフィニッシュ。スキ 
が非常に大きいため、ガードされると反撃が確定して 


しまうのが難点だが、弱強共に無敵時間が長く、割り 
込みや対空に適している。 

また、攻撃の発生自体もなかなか早く、近距離立ち 
C — 峰 + A からキャンセルして連続技に組みこむこと 
ができるなど、さまざまな状況で活躍してくれる。一 
部キャラには、フィニッシュ後に M •ダイナマイトス 
ウィングで追撃することが可能だ。 
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登場するキャラクターは、ボスを含めて 
42名。それぞれが、それぞれの想いを胸 
に闘っている。闘った者同士にしか分から 
なし、絆があり。絆を持つ者同士にしか分か 


特殊演出登場シーン 1 -A 


らない闘いがある- 


K 1 VS . マキシマ 









マキシマ：「はあ〜〜!!」 

K ' :「マジか！てめえ！!」 

対峙した K ’ とマキシマ。固し、紳で結ばれ、 
今まで仲間として一緒に闘ってきた二人。 
その胸に去来する想いはお互いにしか分か 
らないのだろう。 






K 9999 :「がっかりさせるなよ」 

K '： 「なめてんじゃねえぞ！てめえ！」 
圧倒的な力を持った！<9999が尊大な態度 
で K ' を®睽する。開始直後からな闘い 
を支®させる1だ0 





麟： di ! 貴様の邪気を感じる……出て 
来い！」 

龍：「よくここまで来れたな、ポーズ」 
飛賊である麟を子^いする龍。つ 
いに一族の宿敵と対峙した麟は、悲願を果 
たせるのだろうゎク 



草薙京 vs _ 八神庵 






京:「てめえの炎は何色だ!」 

庵:「言いたいことはそれだけか……ならば」 

京•庵:「消えろ!」 

睨み合いから激しい炎をほとばしらせ、臨 
戦態勢になる京と庵。宿命のライバルであ 
る二人の闘し、は誰もが気になるところだ。 


ラモン：「ヴァ……ヴァネッサ……やつば、 
おキレイだあ！」 

デレデレのラモンに対して、顔をしかめて 
あきれ返るヴァネッサ。ラモンさん、ヴァ 
ネッサさんは^ですよ！ 


テリー • ポガード VS . プル_ • ■ 




テリー： r ゲット、レディ！」 

マリー：「レッツ、フアイト！テリー！」 
明るくさわやかに闘し、前のあいさつを交わ 
す。この二人にとっては闘うことすら、お 
互いを分かり合う手段の一つであることを 
感じさせてくれる。 




























































※対龍虎の拳チーム（リョウ除く） 
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今ャフ石 ソヨウ•サカザキ 

格闘スタイル極限流空手 


体重 75 kg 

趣味 日曜大工 

好きな食べ物餅•納豆 
得意 スポーツ 相撲 

大切なものバイク•馬（名前：タツマキ) 
嫌いなもの足がいっぱい付いた虫 

声優 臼井雅基 



勝利ポーズ 


ン 


しやがみガード 


挑発 


立ちガード 


緊急回避 


各種移動 
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ART OF FIGHTING TEAS, 


趣虎の學チ彳ムー 
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A ボタン B ボタン C ボタン D ポタン 



漏®^， 





氷柱割り 

峰 +A 


| 上段受け 
I ^+B 




^下段受け 

I .+B 




參地上通常技 

遠距離立ち A はキャンセルがかかり、技の振りが早 
いので連続技やジャンプ防止のけん制にもなる優秀な 
技。しゃがみ C は攻撃判定の発生が非常に早いので、 
近距離戦で非常に頼りになる。 C + D は判定が強く、 
持続も長いので、置き技として適度にまいておこう。 


❿空中通常技 

ジャンプ C + D は横方向へ非常に強く、攻撃判定の 
持続も長い。接近したいときは、中ジャンプからこの 
技を出していこう。ただし発生が若干遅いので、早出 
しを意識したい。出の早さを求めるならジャンプ B だ。 
また、斜めジャンプ C は下方向に判定が強い。 


•特殊技 

♦ + A はしゃがみガード不能技で、発生が早くリー 
チも長い。ジャンプ攻撃をガードさせた後などに狙お 
う。峰 +B、.+B は腕の部分にガードポイントがある。 
相手の出した技を受けるのに成功すると、ガード硬直 
を必殺技でキヤンセルすることが可能。 


天地覇煌拳 

= otl ： ^au^- 



画面外から走ってきて、天地覇煌拳を繰り出す。プ 
レイヤーの位置に関係なく相手をサーチするタイプの 
ストライカーだ。ストライカーの中では非常に威力が 
高く、空中のやられ判定が無い状態にもヒットする。 
ただし、ヒット後に追撃できないので、ストライカー 
を絡めた連続技の締めに使っていくのがいいだろう。 





近距離立ち攻撃 


遠距離立ち攻撃 
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•虎煌拳 

前方に気合弾を放つ技。射程は短いが、攻撃判定が 
上下に広く、スキも小さめなので中間距離でのけん制 
に使用できる。また、強攻撃からの連続技に組み込む 
ことが可能で、ヒット時にはダウン効果がある。浮い 
た相手にはやられ判定が残っているので、画面端なら 
しゃがみ C で追撃することができる。 

❿虎砲 

上方向に跳び上がりながらアッパーを繰り出す技。 
弱は無敵時間が攻撃判定の発生と同時に切れてしまう 
が、ヒットすれば必ずダウンを奪うことができる。ス 
キも小さめなので、地上の相手に対して使っていこう。 
強は2段技で、長い無敵時間が存在する。地上の相手 


に対しては1段目ヒットのみではダウンを奪えないの 
で、おもに対空技として使つていこう。 

•飛燕疾風脚 

低空の跳び回し蹴りを放つ技。ヒット時はダウンを 
奪うことができる。攻撃判定の発生が非常に早し〗ので、 
弱攻撃からの連続技に組み込んでいける。また、発生 
の早さとリーチを活かし、反撃技として使用すること 
も可能。ハイデルンのムーンスラッシャーなど、スキ 
は大きめだが間合いが開いてしまうような技や、京の 
荒晈みなどに反撃することもできる。弱と強の違いは 
ヒット数で、基本的には空振りの少ない弱をメインに 
使っていくといいだろう。弱、強共にガードされてし 
まうと大きなスキがあるので注意しよう。 


•暫烈拳 

無数の正拳を繰り出す技。ヒットすると相手を巻き 
込み、弱はワイヤーダメージ発生技の正拳突き、強は 
アッパーで締める。技の出始めのみ、肩の辺りにガー 
ドポイントが存在する。ヒット時はパワーゲージが大 
きく増加するのが魅力だ。連続技には組み込みにくい 
ので、中間距離で C + D 空キャンセルから、ヒット時の 
見返りの大きい弱を出してみよう。 

•虎砲疾風拳 

大きく身を引いた後、正拳を繰り出す技。出始めは 
無防備だが、突進中に無敵時間があるので、当たりの 
強いけん制技として使っていける。ヒット後は大幅に 
有利になるので、飛燕疾風脚などで追撃できる。 
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•猛虎雷神刹 

前方に跳び上がった後、手刀を打ち下ろす技。しゃ 
がみガード不能技だが、発生が遅めなのでガードを崩 
す効果はあまり期待できない。弱、強共に先端を当て 
るように出せば反撃を受けにくいので、弱は通常技キ 
ャンセルから、強は遠距離からの奇襲に使おう。 
•覇王翔吼拳 

前方に大きな気合弾を放つ、飛び道具系超必殺技。 
弱は段速が遅く、強は速い。また、弱の方が若干攻撃 
判定の発生が早いので、強攻撃からの連続技に組み込 
むことができる。 

•天地覇煌拳 

前方に大きく踏み込んで正拳を繰り出す技。技の発 


生が非常に早く、カウンターヒット時には大ダメージ 
を望める。よって、相手の小、中ジャンプ攻撃や突進 
系の必殺技に対して、カウンター狙いでぶつけていく 
のが効果的な使い方といえるだろう。 

參龍虎乱舞 

構えを取った後に前方へ突進し、ヒットすると無数 
の打撃を浴びせ、虎砲で締める乱舞技。弱は出が早い 
ので、強攻撃からの連続技に組み込んでいける。また、 
弱、強共に突進中の攻撃判定が非常に強いので、相手 
の大ジャンプに対して早めに出すことができれば、対 
空技として機能する。出始めは無防備なので、あらか 
じめレバー入力を済ませておき、ジャンプを確認でき 
たらすぐポタンを押すようにしよう。 


一方、 MAX 版はコマンドが変更され、初代『龍虎の 
拳』のものになっている。♦金峰 + C の後に A を押せば 
近距離立ち C から発動し、画面端で密着状態からなら 
連続技になる。技自体の性能は、出始めが全身無敵で、 
突進中は上半身のみ無敵が持続するようになってい 
る。相手のしゃがみ D — 飛び道具などの連係に対する 
割り込みとして使っていくことができるぞ。 

また、コマンドが「近距離で…… J となっているが、 
ジャンプ中やガード硬直中などにコマンド入力を済ま 
せておけば、遠距離でも発動させることができる。 
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•地上通常技 

中〜遠距離では立ち D としゃがみ D の長いリーチが 
ポイント。対空には早めのしゃがみ C がそれなりに使 
える。近距離では下段判定のしゃがみ B が主軸だ。 

參空中通常技 

リーチの長いジャンプ D をけん制に、前方ジャンプ 


からは C が有効。一応 B ならめくりを狙える。また、 
通常ジャンプの C + D はカウンターヒットで高威力だ。 
•特殊技 

峰 + A は中段判定で、近いとしゃがみ B へつなげら 
れる。拳 + A はヒット時に追撃を狙えるが、判定の弱 
さから使いにくし〗。峰 + B はしゃがみ B からつながる 


連続技用の技。しゃがみ状態に当たらないキャラがい 
るので注意。會 + B は2段技で下段判定。1段目にキャ 
ンセルをかけて連続技を狙おう。空中 .+ Bo 「 D は打 
点高めでガードされてもほぼ反撃を受けず、低めにヒ 
ットさせるとしゃがみ B が連続になる。相手を跳び越 
えたときは、相手方向に入力すれば背後から襲えるそ。 



プレイヤーの位置に飛んできて、そこから龍虎乱舞 
の簡易版を当てていくロック系のストライカー。ヒッ 
卜時は途中なら追撃可能で、ダウン状態の相手にも当 
たるのが特徴だ。受け身不能の技からストライカーロ 
バートで拾うのが有効な使いどころになるぞ。最後ま 
でヒットさせると追撃できなくなるので、素早く追い 
打ちを決めよう。 
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⑩龍擊拳 

前方に気弾を飛ばす、飛び道具系の必殺技。弱と強 
で弾速が違い、強の方が速くなっている。画面端まで 
届くことと、気弾の弾道の高さから、中〜遠距離のジ 
ャンプ防止を含めたけん制技として使っていける。た 
だし、技の硬直はやや長めで、前転や大ジャンプでか 
わされるとしっかり連続技をくらってしまう。よって、 
基本的に反応されにくい強を使うのが賢明だ。なお、 
背の低い一部のキャラには、しやがみ状態にガードさ 
せることができないので注意しよう。 

•龍牙 

上昇するアッパーを繰り出す技。弱と強ではヒット 
数と無敵時間の有無に差があり、弱は1ヒット、強は2 


ヒットで、強のみ2段目の攻撃発生まで上半身無敵が 
存在する。したがって、強なら対空技として信頼でき 
るそ。逆に、地上の相手に強を使うと、2ヒット目が空 
振りしやすい（ダウンを奪えない）ので危険だ。 

•飛燕旋風脚 

小さい軌道のジャンプから多段の蹴りを繰り出しつ 
つ突進する技。強はジャンプ軌道が高く、しゃがまれ 
ると当たらないことが多いのであまり使う機会がな 
い。一方の弱はしゃがんでいる相手にも当たりやすく、 
ガードされてもコマンド投げ以外の反撃は受けないの 
で強力。弱攻撃からつながるのも特徴で、お手軽連続 
技として活躍させられるはずだ。なお、この技は3ヒ 
ット技で3段目が当たらないとダウンを奪えない。中 


〜遠距離から出すと3段目が空振りしてスキに反撃を 
受けやすくなるので注意しよう。 

•極限流麟脚 

近距離で4段の蹴り技を出す。強攻撃や特殊技から 
連続技になり、ヒット時はワイヤーダメージが発生す 
るのでさまざまな技で追撃可能。さらに、ガード時は 
4段目でガード弾きを誘発するため、スーパーキャン 
セルをかければ背牙龍や龍虎乱舞が確定するので強力 
だ。つまり、ヒット、ガード問わずに大ダメージを狙え 
るわけ。なお、出始めに一瞬無敵時間が存在するので、 
相手の割り込みを無視してヒットさせやすいことと、 
1〜2段目でガードキャンセル緊急回避をされると反 
撃されてしまうことを覚えておこう。 




































^t;r ： 

■V: 


•幻影脚 

ヒットすると相手を巻き込み、13発の高速の蹴り技 
で攻撃する。弱と強の違いは攻撃力のみ。ダメージの 
高さとパワーゲージ増加量に優れるものの、技の出が 
遅くけん制効果も薄いので、基本的に連続技で活躍さ 
せるにとどまる。画面中央で極限流連舞脚を決めたと 
きの追撃に使うのが、唯一の使い道といえるだろう。 
參覇王翔吼拳 

巨大な気弾を放つ飛び道具系の超必殺技。弱と強で 
は弾速が大幅に違い、強は非常に速い。弱と強の使い 
分けと、飛び道具をかき消しつつ進む性質を利用すれ 
ば、遠距離でのけん制に使っていけるだろう。ただし、 
攻撃発生は非常に遅いため通常技や特殊技からの連続 


技には使えず、無敵時間もほとんどないので割り込み 
に使うのも無謀。さらに、ガードされると反撃が怖く、 
密着時は攻撃判定の内側に入り込まれて空振りしやす 
いという欠点は何ともし難い。 

•龍虎觀 

ロック系の突進乱舞技。弱と強では攻撃発生が違い、 
強のほうがいく分早い。このため、強は強攻撃や特殊 
技から連続になるが、弱は連続技に使えないという大 
きな差が存在する。また、弱と強は共に攻撃発生と同 
時に無敵時間が消滅するため、割り込みに使うと相打 
ちになりやすい。もちろんガードされると反撃必至だ。 
これらを総合すると、威力の高さを活かした連続技が 
主な使い道になるのは明白だ。 


なお、 MAX 版は演出が派手になってダメージが上 
昇するものの、無敵時間や攻撃発生はほぼ強と同じ性 
能。結局は連続技用である。 

•背牙龍 

裏拳を繰り出し、ヒットすると相手をロックしてき 
りもみしつつ強力な龍牙を繰り出す技。ガード時のス 
キが大きいことと、弱、強ともに無敵時間が皆無とい 
う欠点はあるが、ヒット時の威力は龍虎乱舞を凌駕す 
るので連続技に組み込みたい。 

また、龍虎乱舞と違って空中追撃にも使えるのが特 
徴で、初段のリーチの短さが影響する局面以外では、 
基本的にこの背牙龍が空中連続技のメインとなる。 
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•地上通常技 

しゃがみ C は上方向に判定が強いアッパー攻撃。と 
つさに出せる対空技として信頼性が高い。遠距離立ち 
C は地上戦の主力けん制技。ジャンプ防止を兼ねてい 
るところは強いが、座高が低い相手に空振りする点が 
痛い。しゃがみ D はリーチの長い下段技。常にキャン 


セル強虎煌拳を仕込み、プレッシャーをかけたい。 
•空中通常技 

ジャンプ C + D は真横に強く、空対空戦での 主力。 
斜めジャンプ D はめくり判定が銳く、跳び込み向き だ。 
•特殊技 

発生の早い中段攻撃の ♦ + A はガード崩しに有効。 


だが、近距離で当てるとガード〇「ヒットにかかわらず 
反撃を受けるので、先端を当てるように心掛けたい。 

♦十日は、近距離立ち C などから連続ヒットさせるこ 
とが可能。超必殺技でのみキャンセルできるので、パ 
ワーゲージがあるときに連続技のつなぎで使おう。ま 
た、追加入力 （ B ) すると逆の脚で後ろ回し蹴りを放つ。 




飛援烈孔 



画面後方からダッシュした後（最大画面の7割分程 
度)、相手に触れた時点で空牙を3回繰り出す。ヒット 
すると、基本的に相手はやられ判定を残したまま吹き 
飛ぶので、追撃可能。だが、当たり方によっては追撃 
できない場合がある。なお、ダウンしている相手にヒ 
ットする性質も持っている。 
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♦•♦+AorC ( 押し練けで変化） 
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飛燕疾風拳（ユリちようナックル） 
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•虎煌拳（覇王翔吼拳） 

掌を前方に突き出し、気弾を発する。攻撃発生が遅 
く、通常技からは連続技に組み込めない。ただし、技 
後の硬直は短く攻撃判定が大きいので、相手のジャン 
プに対するけん制として役に立つ八ズ。弱から強にな 
るにつれ発生はさらに遅くなるが、それとは逆に気弾 
の飛行距離は延びる。なお、コマンド入力時にポタン 
を押し続けると、一度腕を引っ込めてから再び両手を 
前に突き出し、巨大な気弾、いわゆる覇王翔吼拳を放 
つ。攻撃動作が非常に長いので、前転などで容易に回 
避され、手痛い反撃を受ける恐れがある。 

參讎拳 

垂直にジャンプし、斜め下に飛び道具を放つ。空中 


では完全に無防備な上、着地後の硬直が長いので非常 
に使いにくい。ガードさせても特に有利な状況には発 
展しないので、コレといつた使い道は無い。 

•飛燕疾風拳（ユリちようナックル） 

コマンド入力すると腕をグルグル回して力をため、 
ボタンを離すと同時に拳を突き出し前方に突進する。 
弱は腕を回すモーションまでの発生が早く、しゃがみ 
A から連続技に組み込むことが可能。突進部分まで連 
続ヒットさせるには、若干ため状態で待機し、落下し 
てくる相手に合わせてポタンを離す必要がある。また、 
先端をガードさせる程度なら反撃は受けないので、中 
間距離でのけん制、ジャンプ防止技として利用できる。 
強は弱より突進距離が長い。だが、発生が若干遅く、 


強攻撃からしか連続ヒットしない。なお、腕を回して 
いる最中は、飛び道具を相殺できる。 

•飛燕旋嵐脚（ユ U ちよう回し蹴り） 

脚を横に広げた状態で、独楽のように回転しながら 
前方に突進する技。弱は発生が早くしゃがみ A から連 
続技に組み込めるが、当てた後の状況は不利。最悪の 
場合は反撃さえ受けるので、連続技には前述の弱飛燕 
疾風拳の方がオススメといえる。また、強は弱より発 
生が遅く、弱攻撃から連続ヒットしない。 

•百烈びんた 

前方に勢いよく走り、相手をつかんだ後往復ビンタ 
で攻撃する技。移動投げなので相手はガードできない 
が、避けられたときのスキが大きいのが難点。 
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•空牙（ユ U ちよ5アッパー） 

一歩踏み込みながら、アッパーを出しつつ跳び上が 
る上昇系必殺技。弱は攻撃発生後まで無敵時間がある 
ので、主に対空や割り込みに使用する。強は大きく移 
動する分若干発生が遅いので、強攻撃からしか連続技 
に組み込めない。しかし、追加入力することによって 
裏空牙に派生することができるので、連続技に組み込 
むと総ダメージは高い。なお、移動中は姿勢が低いの 
で、宙を飛行するタイプの飛び道具を潜れる。 

籲裏空牙（ダプルユ U ちようアッパー） 

強空牙から追加入力することにより、着地後返す刀 
で再び逆の腕で空牙を放つ。入カタイミングは早く、 
強空牙のヒット中にあらかじめ入力する必要がある。 


•飛燕鳳凰_ 

前方に勢いよく走った後、相手を踏み付けながら駆 
け登る。弱から強になるにつれ、移動距離、無敵時間 
が延びる。攻撃発生自体は変わらず、いずれも弱攻撃 
から連続技に組み込めるが、少しでも間合いが離れる 
とつながらない点に注意したい。また、無敵時間の長 
い強は対空にも使える。 MAX 版は相手を駆け上って 
吹き飛ばした後、両腕で地面にたたき落すモーション 
が追加される。無敵時間が長くなり、突進中に相手の 
飛び道具を抜けることさえできる。 

_芯！ちょうアッパー 

強烈なショートアッパーから空牙へ連係させる技。 
攻撃発生後まで無敵時間が続くので対空、割り込みに 


重宝する。だが、空中の相手にヒットさせた場合は、 
一番ダメージの高い部分が空振りしてしまう。また、 
上昇系対空必殺技のようにガードされる0「空振りする 
と無防備になるので、基本的にはしゃがみ B - しゃが 
み A からなど、確定状況で使っていくのが望ましい。 
•ュリちょ5燕舞 

突進した後、相手をキャッチすると、暗闇で無数の 
打撃をたたき込み、暗転が解けたと同時に決めポーズ 
を取りフィニッシュ。移動投げなのでガード不能だが、 
暗転確認後にジャンプで回避される。そのため、ガー 
ドを崩す手段ではなく、しゃがみ C — 峰 + B からの連続 
技に使おう。なお、フィニッシュが背中を向けるポー 
ズのときは、通常より1 .6 倍ほどダメージが高い。 
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__腿觀 


キャラ名 夕^？ •サカザキ 

格闘スタイル極限流空手 

誕生日 2月4日 

年齢 50歳 

出身地 日本 

血液型 〇 

身長 180 cm 

体重 88 kg 

趣味 ソバ打ち 

好きな食べ物白米*味嗜汁•青粒•酢大豆 

得意スポーツ格闘技全般 

大切なちの二人の子供 • 門下生 • 極限流空手 

嫌いなものへビ ，逢 二^ 

声優 津田英治 


勝利ポーズ 


登場シーン 


挑発 
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•地通觀 

遠距離立ち B は技の振りが早く、上方向に攻撃判定 
が出るので、ジャンプ防止のけん制技として使ってい 
ける。しゃがみ D はリーチが長く、ヒット時はダウン 
を奪うことができる地上戦の要だ。近距離立ち C は発 
生が早い上に威力も高い。連続技のつなぎに最適だ。 


•空中通常技 

ジャンプ B は下方向に判定が強いので、正面から跳 
び込む際に使つていこう。ジャンプ D にはめくり性能 
があり、ここから強烈な連続技を狙える。空中戦では 
ジャンプ C とジャンプ C + D が強力。前者は発生が早 
く、後者はリーチがありダウンを奪えるのが長所。 


•特殊技 

♦ + A は発生が早く、連続技のつなぎに使用する。 
♦+ A は通常の飛び道具を打ち消す効果がある。峰+ 
B は中段技で、ストライカーとの連係に役立ってくれ 
るだろう。金 + B はダウン状態を追撃できるのだが、 
ダメージはかなり低い。 



天狗の面を掛け、 Mr . カラテとなったタクマが画面 
後方より出現。その直後に覇王至高拳を放つ。この覇 
王至高拳は超必殺技と違って通常の飛び道具に相殺さ 
れてしまうが、ヒット後に追撃することが可能だ。夕 
クマが出現時につぶされてしまわないように、攻めて 
いるときにキャンセルストライカーで出していくのが 
いいだろう。 
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•虎煌拳 

片手を前に突き出し、気合弾を放つ技。技の出が早 
く、気合弾が高い軌道で飛ぶので、小、中ジャンプで 
は跳び越されにくいのが長所だ。スキの小さい弱を遠 
距離でのけん制に、弾速の速い強を中間距離で突然出 
す使い方が有効だ。ただ、読まれて前転されると危険 
なので、キャンセルなどを駆使して使うタイミングを 
工夫しよう。また、強攻撃からの連続技に組み込んで 
いくこともできる。さまざまな場面でお世話になる、 
タクマの主力技といえるだろう。 

•猛虎無頼岩 

上段攻撃を受け流し、正拳突きを繰り出す技。出始 
め一瞬だけ無防備なため、起き上がりには向いていな 


し、。しかし、攻撃判定が出る直前までガードポイント 
が持続するので、相手のジャンプに反応して早めに出 
すことができれば対空技として機能する。出が早く、 
スキの小さい弱をメインに使っていこう。また、スー 
パーキャンセルに対応しているのだが、どの超必殺技 
も連続ヒットさせることはできない。 

•飛燕疾風脚 

低空で跳び臟りを出しながら突進する技。弱は蹴り 
1発で終了だが、強は2段技でヒット後は追撃が可能に 
なる。どちらも1段目でダウンを奪うことができる。 
しゃがみ C をキャンセルしての連続技のほか、中間距 
離からの奇襲にも使っていける。見返りが大きい強を 
メインに出していこう。スキは小さめで、反撃を受け 


•翔乱脚 

走り寄って相手をつかみ、連続ヒザ臟りをたたき込 
む技。移動投げなので相手はガードすることができな 
い。ただ、相手に接近してから投げに移行するまでに 
若干時間がかかるために、遠距離から繰り出しても効 
果は薄い。めくりジャンプ D などから直接出して、ガ 
ードを崩していこう。もちろん、通常技キャンセルで 
出していくのもいい。近距離立ち A から出すのが見分 
けにくく有効だ。また、走っている最中は、しゃがみ B 
などの下段攻撃に当たらないという特徴もあるので覚 
えておこう。弱と強の違いは移動距離で、強は画面端 
まで届くほどだ。投げ判定の発生に違いは無い。 
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• キャラクタ - 紹介 • CHARACTIRS 



•暫烈拳 

無数の正拳を繰り出す技で、ヒットすると相手を卷 
き込み、アッパーで締める。ダメージが高く、ゲージ 
増加も多いので、飛燕疾風脚からの追撃に使おう。 

•讎舌臃 

両手を交差させて構えた後、高速で突進する。ヒッ 
卜時は多数の打撃をたたき込み、覇王至高拳で締める 
という派手な技だ。弱および MAX 版は弱攻撃を始め 
とするさまざまな通常技からキャンセルで連続技にな 
る、タクマの重要なダメージ源だ。強は発生が遅いが、 
画面端から端まで届く。無敵時間は、弱は攻撃判定発 
生と同時に切れてしまい、強と MAX 版は攻撃の発生 
まで続く。対空や割り込みには、当然のごとく後者の 


方が有効だ。非常に強力な技なので、タクマのパワー 
ゲージはほとんどこの技に費やすことになるだろう。 

•真•鬼神撃 

近距離立ち C の打撃に始まり、左右の正拳で締める 
ガード不能の打撃技。投げが成立する条件でのみ発動 
できる。しかし、暗転を見てから緊急回避で避けられ 
る上、無敵時間が無く打撃につぶされてしまうことも 
あるので、使い勝手はイマイチだ。一応しゃがみ B か 
ら連続技になるので、どうしてもこの技で決めたいと 
きは試してみてほしい。 

•覇王至高拳 

前方に巨大な気合弾を飛ばす技。通常の飛び道具を 
打ち消しながら進む性質がある。弱は弾速が遅いので 


空中の追撃以外に使い道があまりなし、強は弾速が速 
いので、遠距離で相手の飛び道具に合わせるほか、強 
攻撃からの連続技に組み込むこともできる。コマンド 
が簡単なので、通常技をキャンセルして出すのが楽と 
いう利点がある。とはいえ、もちろんダメージは龍虎 
乱舞に劣るので、先に述べた空中での追撃以外では、 
できる限り龍虎乱舞を決められるようになっておきた 
い。また、タクマの場合は至高の拳ということもあっ 
てか、リョウや□パートの持つ同系統の技と違い、ボ 
タンを押しっぱなしにすることで発射のタイミングを 
遅らせることができる。ため時間によって威力が段階 
的に上がつていくので、余裕があればフェイントを交 
えて狙ってみよう。 
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•地上通常技 

遠距離立ち C は発生が早くけん制能力に優れるが、 
チャン.マキシマ.大門以外のしゃがみ状態には当た 
らない。遠距離立ち D はしゃがみ状態のキャラに当て 
られるものの出るのが若干遅いので、遠距離立ち C と 
使い分けよう。 C + D は足払いを避けながら攻撃でき 


♦特殊技 

中技段の峰十日と下段技の會+ D はどちらも前進す 
るため、中間距離からの奇襲に使いやすい。峰 + B は 
ガードされても有利、麴 + D も先端を当てるように出 
していけば、ガードされても反撃を受けない。會 + D 
は一部の飛び道具の下をくぐりながら攻撃できる。 


に連続技として使いやすい。スライディングがヒット 



















































る。ガードされてしまうとスキが生じてしまうが、や 


や間合いが離れるため大きな反撃は受けにくい。 


參トルネー ドキック‘95 


弱は軽く前進しながら1回跳び蹴りを放ち、強は2 
回跳び蹴りを放ちながら1画面近くの距離を進む。弱 


は攻撃判定発生まで無敵があるので対空技として使用 


でき、弱攻撃からつながるほど発生が早いが、一部の 


キャラ以外のしやがみ状態には当たらないので注意し 
よう。強は、ガードされてもめり込まない限り反撃を 


受けることは無いので、接近手段や奇襲技として使つ 


ていける。低空で跳んでいることを利用して、地を這 


う飛び道具などを避けつつ攻撃することも可能。強で 
出した場合は、弱攻撃から連続ヒットはしない。 


軽く空中に浮き、足先から飛び道具を放つ技。空中 


ける。 C+D にキャンセルをかけて出せば、連続ガー 


籲ダブルストライク 

弾速の速いべノムストライクを2発放つ。1発目が 


空中でヒットしたときは、2発目も空中で連続ヒツトす 


ることがほとんど。弾速が速い分、相手に反応されに 


くくヒットしやすいが、硬直が大きいためジャンプや 


前転で避けられてしまうと大変危険。近距離ではヒツ 


卜させても反撃をくらってしまうほど。基本的にはべ 


ノムストライクを使い、こちらはアクセント程度で。 


•トラップシヨツト 


初段の蹴りがヒットすると、8ヒットする連続蹴りへ 
移行する。ガードされた場合は初段の蹴りで終わって 


しまう。見た目より横への攻撃判定が小さく、密着の 


弱攻撃2発からでは連続技にならない。弱は横への判 


定が強く、強は頭上への判定が強くなっている。 


♦ミラージュキック 


前進しながら蹴りを4発出す。主に強攻撃からの連 


続技として使っていくことになる。1〜3段目にスー 


パーキャンセルをかけることができるので、サプライ 
ズローズにつないで大ダメージを与えることができ 



























































•キャラクター紹介籲 CHARftCTIRS 



•ミラージュダンス 

接近時に発動できる打撃投げ。相手に攻撃されてし 
まうと技の出始めをつぶされてしまうが、ジャンプで 
避けられても空振りモーションが無く、通常技が出る 
のがポイント。 c ポタンで出すようにすれば、ジャン 
プをされたとしても自動的に上方向に強い攻撃が出 
て、相手のジャンプを落としてくれることも多い。 

また、近距離立ち B がヒットしたときに、キャンセ 
ルせずに最速でミラージュダンスを出すと、ガードや 
ジャンプでは回避できない。一見連続技とも思えるが、 
無敵技などを使われると割り込まれてしまう。しかし、 
実戦で割り込まれることはまず無いので、積極的に近 
距離立ち B から狙っていこう。 



參イ U ユージ ヨンダンス 

後方に下がった後前方に素早く跳び込み、ヒットす 
ると蹴りだけで構成された乱舞技へと移行する。 

強攻撃から連続ヒットしないほど出は遅いが、かな 
り長い無敵時間があるので、相手の連係攻撃に対する 
割り込み手段として活用していける。ガードされると 
スキがあるが、間合いが離れることが多いので大きな 
反撃は受けにくい。弱と強の違いは飛距離。弱はお互 
いに端を背負っている状態で出すと届かないが、強で 
出すと高く長く跳んでいくため届く。 MAX 版に性能 
の変化は無く、威力だけ上昇する。 

參サプライズ□ーズ 

攻撃判定は上昇する際と下降時の足先にある。無敵 


時間は存在しないので、起き上がりや割り込みには使 
えない。主に連続技として、2ヒット技である近距離 
立ち D からつなげていくのだが、近距離立ち D を密着 
ヒットさせ、なおかつ相手が立ち状態でないとサブラ 
イズローズが当たりにくい。以上の条件を満たしてい 
ても当たらないキャラがいるので注意。そのキャラと 
は、ジョー、リョウ、□バート、舞、アテナ、ケンスウ、 
バオ、チョイ、メイ•リーの9人だ。一応、画面端なら 
弱攻撃2回から連続ヒットさせることができる。 
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立ちガ—ド.対強攻撃 



































A ポタン B ボタン 





•地上通常技 

近距離立ち A は、近距離技の認識間合いが広いとい 
う点が特徴だ。峰 + B 後も近距離立ち A が出せること 
がある（連続ヒットする）。つまり、中段攻撃から連続 
技を狙えるのだ。また、下段技のしゃがみ D も中間距 
離では強さを発揮する。 


•空中通常技 

ジャンプ D はめくりも狙える優秀な跳び込み技。地 
上の連続技を狙う場合は、打点を低めにして使おう。 
ジャンプ C + D は判定の強さがウリ。また、攻撃判定 
の持続時間が長いジャンプ C は、空対空を兼ねた跳び 
込みとして重宝する。ジャンプの頂点付近で出そう。 


參特殊技 

金 + B は弱攻撃から連続技になるので、近距離立ち 
A やしゃがみ C からの連続技に組み込める。しゃがみ 
C からは、下段の金 +B と下段の遅めキャンセル峰 +B 
でガードを揺さぶろう。峰 + B から上記の連続技を決 
めれば、大ダメージを与えることができる。 



m 


後方から登場し、前作で超必殺技だった水鳥の舞を 
出す。つまり飛び道具を3発出すわけだが、1、2発目 
と3発目の間は若干開いてるので、画面端以外では連 
続ヒットしない。また、1、2発目ヒット後は相手のや 
られ判定が残っているが、3発目ヒット後には無いこ 
とも重要。発生の遅さこそ多少気になるものの、1、 

2を争う優良ストライカーに数えられるだろう。 
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しやがみ攻擊 


垂直ジャンプ攻撃 


斜めジャンプ攻撃 
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必殺忍蜂 
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けん制に使える。強は回転途中の手にも攻撃判定があ 
り（計2ヒット）、その分発生が早く弱攻撃からでも連 
続技になる。また、1段目はスーパーキャンセルが可 
能。ダメージ重視の連続技用として使おう。 
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•龍炎舞 

回転して勢いを付けつつ、炎をまとった着物の尻尾 
で攻撃する技。弱はスキが小さいので、中間距離での 


なお、後述の小夜千鳥をキャンセルして出した場合 


は性質が変化し、相手をダウンさせる代わりに硬直が 


長くなり、スー八°ーキャンセルもできなくなる。 


•小夜千鳥 


扇子を広げ、頭上から足元へ斬り付ける。弱は発生 


が早く、強は遅い。この技の最大の長所は、キャンセ 


參花蝶扇 


扇子を水平に回転させながら飛ばす、飛び道具タイ 
プの必殺技。弱は扇子の飛行スピードが遅ぐ強は早 


い。攻撃発生があまり早くないので、連続技には不向 
き。遠距離でのけん制〇「ケズリ技として使おう。 


•必殺忍蜂 


側転しながら突進していき、时打ちをくらわせる技。 


発生は弱攻撃から連続技になるほど早いが、金 +B ( + 


a ) が連続技用として優秀なので、使う機会は少ない。 


突進距離は、弱は1画面分、強は1画面半程度。ガード 


されるとほとんどの場合反撃が確定するが、終わり際 


がギリギリ当たるように使えば反撃を受けない。 


•ムササビの舞 


空中で扇子をくわえ、頭から飛び込むように突進す 
る技。地上版は、入力時のレパーに応じて左右どちら 


かの画面端に向かって跳んでいき、ポタンを押しつぱ 


なしにしていれば壁でターンしつつ突進。空中版はそ 


の場で身をひるがえして突進するそ。どちらも、弱は 
急角度、強はゆるやかな角度で突進する。判定が強く、 
突進スピードも速いので対応されにくい。ただし、高 
めの彳立置でガードされたときは反撃を覚悟しよう。 


なお、地上版入力後にポタンを離した場合は三角跳 
びのみ行ない、その後に空中版ムササビの舞、浮羽、 


山桜桃、桃花鳥つぶてを出すことができる。また、三 


角跳び後はレノ（一で多少の空中制御が可能。 



































































• キヤ 5 クター紹介 # CHARACTERS 


超必殺技 


花嵐（はなあらし） 


畢會 ♦♦♦♦■fAorC 




參浮羽 

空中から膝蹴りを出しつつ真下に落下する技。一瞬 
上に跳ねてから攻撃を出すため発生は遅い。弱のみ中 
段で、低い位置でガードさせれば有利になる。特殊技 
版の話になるが、画面端なら近距離立ち C— 峰 + B— 
浮羽というガードされても有利な連係を構成できる。 
•山桜桃 

空中から斜め下に向かってヒップアタックを出す。 
発生が早く、空中での急激な方向転換が可能だ。相手 
の後頭部付近に当てれば、めくりを狙うこともできる。 
•桃花鳥つぶて 

相手を両足で挟み、地面にたたき付ける投げ技。空 
中の相手に対しては非常に広しヽ投げ間合いを持つ。地 


上の相手にも決められるが、相手がガードしていた場 
合はムササビの舞（三角跳び）に対してガードポーズを 
取ってしまうため、投げることができない。 

•花嵐 

1画面分ほど突進した後、扇子を振り回しながら上 
昇する多段技。弱強の違いは無く、無敵時間はあるが 
攻撃判定発生と同時に切れるので、割り込み技には不 
向き。突進さえヒットすれば全段当たるので、空中追 
撃に使いやすい。ガードされた場合や、空振りした場 
合も跳び上がってしまうので、反撃は覚悟しよう。 

#鳳凰の舞 

斜め上にジャンプし、その後着物の尻尾に炎をまと 
わせて回転しつつ急降下する技。上昇中は攻撃判定が 


無いので、発生は非常に遅い。一応、ヒット後は相手 
のやられ判定が残っているので、画面端で空中の相手 
にヒットさせた場合は、追い打ちできることがある。 
•超必殺忍蜂 

必殺忍蜂の強化版で、体に炎をまとって突進する。 
スキが大きいので、地上での連続技用として使うのが 
ベストだろう。弱と強で発生は同じだが突進距離が違 
い、弱は1画面程度、強は1画面分以上突進する。また、 
無敵時間はあるが正面に攻撃判定が発生する前に切れ 
る。ただし、少し跳び上がるので下段に対しての割り 
込みには使える。 MAX 版は発生が早く、攻撃判定が 
出た後まで無敵時間が持続するようになる。対空、割 
り込み、連続技にと、万能な MAX 超必殺技だ。 
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ている間にヒット確認をして、必殺技や超必殺技へつ 
なごう。連続技がすべての雛子にとって貴重な技だ。 


プレイヤーの居る位置に飛んできて、しゃがみ C か 
ら突き出しを繰り出すようになつている。ヒット中に 
限り追撃が可能なので、素早く反応して地上連続技を 
入れていきたいところ。一応、最後の1ヒットのみが 


カウンタータイプのワイヤーダメージ発生技に設定さ 


れている。これを狙ってカウンターヒットさせるのは 


かなり難しいのが残念だ。 


參地上通常技 •空中通常技 

中〜遠距離では判定が強めな C + D と遠距離立ち B リーチや下方向への判定で特に優れたものが無いた 


を使う。後者は連打キャンセル可能で前進しながら攻 


撃するので、ポタン連打（連発）すれば瞬時に接近でき 


る。近距離では、下段判定のしゃがみ B と発生が最も 
早くキヤンセル可能なしゃがみ A が活躍するぞ。 


•特殊技 

金 + A は常にキャンセルをかけられることと、リー 


チの長さがポイント。遠距離なら空振りキャンセルで 
出し、またはセオリー通りに近距離で使い、2ヒットし 
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_けたぐ？） 

がぶり寄りからの追加入力の一つ。これはスネを蹴 
る技で、密着かつ有利な状況を作り出す。ここから目 
押しで通常技につなぐことができるため、強力な連続 
技の布石となる非常に重要な技だ。毎回入力しよう。 
•はた老こみ 

がぶり寄りからの追加入力の一つ。突き落としの2 
段目と同じモーションで地面に相手をたたき付け、ワ 
イヤーダメージを発生させる。けたぐりから通常技の 
目押しが苦手なら、ここから超必殺技を決めよう。 
♦突き出し 

張り手を繰り出す攻撃。弱は4ヒット、強は6ヒット 
で、弱は弱攻撃から、強は強攻撃から連続技になる。 


いずれもガードされると危険で、ダメージも期待でき 
ないため、使用頻度は低い。逆に、ポタン5回で出せ 
るがゆえ、暴発が気になるやっかいな技といえよう。 

參 ( Jv # 投げ 

手を前方に伸ばし、ヒット時は相手をつかんで背後 
に投げ飛ばす打撃技。弱攻撃から連続になる程度の攻 
撃発生の早さがあり、空中の相手もつかむことができ 
る。ガードされるとやや不利だが、間合いが離れるの 
で反撃を受けにくい。とはいうものの、やはり連続技 
以外の用途は特に見当たらない。 
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參掛け投げ 

相手を背後に投げ飛ばすコマンド投げ。コマンド完 
成直後に投げが成立するタイプで、ガードを崩す手段 
としてははもちろん、防御用の技としても重宝する。 
威力は若干低めだが、その代わり空振り時のスキが小 
さいので、失敗を気にせずに気軽に狙える。わざと空 
振りして パワー ゲージをためるのも、一つの使い方。 
•突き落とし 

手を振り下ろして相手を地面にたたき付ける技。威 
力が高く、弱攻撃から連続ヒットする。初段にガード 
ポイントがあるのが特徴で、その判定が上半身にある 
ため対空に使えるそ。ガードされたときのスキが小さ 
く、ヒット時は受け身不能なのもポイント。 


•寄 D 切 D 

姿勢を低くして相手の腰をつかみ、ヒットすると画 
面端まで寄り切ってたたき付ける技。出始めに一瞬無 
敵時間がある。この技は相手がガード入力をしている 
と投げることができず、つかみ部分の攻撃判定も無い 
珍しい技で、決める機会に乏しく威力も低めだ。画面 
端に追い詰められるメリットを考えても使いにくい。 

_合掌ひね D 

小さくジャンプして跳び付き、ヒットすると高速で 
相手を振り回し、そのまま放り投げる打撃技。一見投 
げ技のように見えるが、打撃技なのでガードが可能だ。 
跳びかかる距離はおよそ画面半分で、低い位置に攻撃 
判定のある足払い系なら、避けつつヒットさせること 


ができる。弱、強、 MAX 版の性能差は無敵時間で、弱 
と強は跳び上がった直後、 MAX 版は攻撃発生まで無 
敵時間がある。この程度の無敵時間だと、 MAX 版で 
ようやく相打ちを狙えるくらいで、もちろんガードさ 
れるとこ'愁傷様。基本的に連続技用の技と考えよう。 
•大 一« 

肩で下から突き上げ、ヒットすると無数の張り手を 
たたき込んで放り投げる、ロック系の乱舞技。地上は 
もとより、空中の相手や空中追撃としてもクリーンヒ 
ットするのが特徴。弱と強の違いは無く、無敵時間は 
攻撃判定が出る前に切れる。ガードされた場合のスキ 
もしっかりあるので、合掌ひねり同様に連続技用の技 
といえる。威力か見た目で好きな方を使ってほしい。 
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女性格闘家チ ー ム ー 
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A ポタン 


B ポタン 




C ボタン 


D ポタン 


•地上通常技 

しゃがみ D はリーチと出の早さに優れているので、 
けん制技として使いやすい。近距離立ち D はヒット後 
に遠距離立ち B がつながってしまうほど技の硬直が小 
さいので、攻めの起点として使える。しゃがみ C は置 
いておく形で使えば、対空技として活躍する。 


擊 ' 


•空中通常技 

ジャンプ C の攻撃判定がかなり強く、けん制として 
適当に出したり、び込みに使ったりできる。小、中 
ジャンプ B はめくり性能が高い。また、ジャンプ C + D 
は横方向に強く、空対空で相手の技を一方的につぶす 
ことが多いそ。 


•特殊技 

♦+ A は単発だと中段攻撃だが、弱攻撃をキャンセ 
ルして出し、必殺技につなぐのがメイン。峰 + B は下 
段攻撃。モーションが途中まで峰 + A と同じなので、 
ガードを揺さぶれる。會 + D はリーチの長い下段攻撃 
だが、しゃがみ D の性能がいいため使う機会は少ない。 


超白龍弍 



プレイヤーの目の前に出現し、一定時間経過すると 
3段技である超白龍を繰り出す。相手がダウンしてい 
ても強弓 I に起こして決まり、ヒットすると相手を垂直 
に浮かせて追撃を入れることができる。ガード時は3 
段目ガード中に相手は立ちしゃがみを切り替えられな 
くなるので、しゃがみガードの相手には中段攻撃を、 
立ちガードの相手には下段攻撃を狙っていきたい。 
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女性格闘家チーム 































画 







襻愈峥 + B / 調里肘毚中に學金峰 +B 


3里肘星/貫空（せんりちゆうおう/かんくう） 

だい ~ ， M»n に ： =i ; 騎 《 じ .un i ■ 曝 ，へ廉 ^ ^ j m ：' '®； ? m 视 . n ^ - r 乂』 
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i 閃里肘皇 • 心砕波（せんりちゆうおう • しんさいは） 


國 ぼぅざん) 

^s9^-<ss^ ntn I 功洛， 


等會峥 +D 



i 那夢波（なんば） 


mmm , 



万泊後宴（ばんはくこうえん） 

逝鼷醵て峰龕 # 倉 •♦+AorC 


衛氣守炮（えいきしゆほう） 

: ハ :''.' へ A ore 



❿閃里时塵/貫空 

前転してから相手をつかみ、肘打ちをくらわす移動 
投げ。つかむまでに少し時間がかかるので、見てから 
避けられやすい。貫空は、閃里肘皇で肘打ちを当てた 
後に出せる追加技で、时打ちで吹っ飛んだ相手をジャ 
ンプで追い駆けていき、蹴りを振り下ろしてダウンさ 
せる技。貫空までを1セットとして使おう。 

籲閃里肘鏖•心砕波 

前転して相手をつかみ、後方に引っ張り頭突きをく 
らわせる移動投げ。こちらもつかむまでに時間がかか 
ってしまうので、避けられやすいのが欠点。 

籲天崩山 

背中から空中に上昇していく技。弱はあまり高く浮 


かず、無敵時間は無い。強は高く浮き、無敵時間があ 
るので対空に使える。ただし、強は攻撃判定発生に多 
少時間がかかるため、小、中ジャンプに反応して出し 
ても、相手が地上に着地してからガードが間に合うこ 
とが多いので、かなり素早い反応が必要となる。なお、 
1段目にスーパーキャンセルをかけることができる。 
籲那夢波 

その 場で素早く一回転した後に、体ごと両手を前に 
突き出して掌から大きな気弾を放つ技。主に弱攻撃 x 
n —.+ A — 那夢波と使っていくことになるが、足元が 
無敵なのでけん制技としても使っていける。 

•万泊後宴 二 

相手を後方に引っ張り、のけぞり状態にするコマン 


ド投げ。つかむまでに多少時間がかかるので、相手の 
攻撃につぶされてしまうことが多い。つかんでしまえ 
ば、ダッシュで接近後に連続技を入れることができる 
ので、かなりのダメージを与えることができる。 

籲衛氣守炮 

万泊後宴からの追加技で、相手に背中から勢いよく 
当たっていく技。スーパーキャンセル可能だが、これ 
を出すなら接近して連続技を入れた方がいい。 

參詠酒（対•空中攻撃） 

相手の空中技の攻撃判定が出ている間に入力すると 
出すことができる打撃技。長い無敵時間を伴ったガー 
ド不能のアッパー攻撃を行なう。失敗時にはコマンド 
の関係上、立ち A が出る。 
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•詠酒（対•立ち攻撃） 

立ち状態の地上攻撃に対して出せる、ガードポイン 
卜を備えた打撃技。成立時は体を前方に出しつつ、腕 
をめいいつぱい伸ばして攻撃するので、多少遠くから 
でも狙つていける。必殺技でキャンセルができるので、 
那夢波につなげていくといい。スーパーキャンセルに 
も対応しているので、大ダメージを与えることも可能。 
_詠酒(対•しゃがみ攻撃） 

詠酒（対 • 立ち攻撃）の対しゃがみ攻撃版。成立時に 
は腕による攻撃を行なう。こちらは必殺技ではキャン 
セルできず、スーパーキャンセルのみ可能。 

•大鉄神 

膨大な煙を立ち上げて勢いよく体当たりする。強攻 




撃からでも連続技にならないほど発生が遅く、無敵時 
間も存在しない。超白龍でワイヤーダメージが発生し 
た後の追撃専用技と思ってもらって問題無い。 

•真心牙 

超必殺技のコマンド投げ。コマンド成立後、つかむ 
までに時間がかかるために、暗転後にジャンプで回避 
されてしまう。しかし、つかむまで無敵となっている 
ので、打撃でつぶされてしまうことは無い。つかまな 
かったときは目の前に気の固まりを放つので、ジャン 
プで回避した相手に当たることが多い。 

MAX 版は16分の1の確率で2001ヒットして威力 
が飛躍的に上がるが、2001ヒットしなかったときの 
威力は、 MAX 超必殺技としてはかなり低い。 


•超白龍 

1段目は両手を左右に伸ばし、2段目は両手を突き 
出して攻撃、3段目は背中からアタックしていく追加入 
力による3段技。全段ヒットさせても超白龍だけでは 
威力が低いが、3段目がワイヤーダメージ発生技とな 
つているので、追撃として弱天崩山や大鉄神を当てて 
いくことによりダメージを増やせる。 

弱攻撃から連続技になるほど出が早ぐコマンドも 
A + C と簡単なため、ヒット確認から出しやすく連続技 
に非常に組み込みやすい。ガードされたときは3段目 
がガード弾きを起こすようになっているが、残念なが 
ら反撃はくらつてしまう。 
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キャラ名 クーラ •ダイアモン、ド 

格闘スタイルアンチ K •アーツ 

誕生日 5月29日 

年齢 14歳 

出身地 不明 

血液型 不明 

身長 169 cm 

体重 48 kg 

B ： 81 1 W ： 57 H : 83 

趣味 キャンディー修復のパーツ集め 

好きな食べ物いちごシャ-ベット、ベロべロキャンディ- 

得意 スポーツスケート 

大切なものキャンディー 

嫌いなもの人ごみ、炎 

声優 かかずゆみ 


登場シーン 




勝利ポーズ 



各種移動 


ZESTSTEAM- 


ネスツチーム 


立ちガ—ド.対強攻擊 




































籲地上通常技 

けん制の主力はしゃがみ B と遠距離立ち C 。 前者は 
リーチが長くてスキも小さく、ヒット時は金 + B につな 
げればダウンを奪えるのが利点。後者はリーチが長く、 
弱ダイアモンドブレスにつなげるのが基本。ヒット、 
ガードを問わず優位に攻め立てられるぞ。対空にはし 


ゃがみ C を使う。判定が強いので、クロウパイツの入 
力が間に合わない場合に出すといい。近距離立ち C は 
連続技の始動に使う。2段技なのでヒット確認をしや 
すく、ガードされても問題無いそ。 

參空中通常技 

ジャンプ C は、判定が下に強く鋭し、跳び込みが可能。 


横方向に攻撃を出すジャンプ B は空対空に使おう。 
•特殊技 

♦+ A は連続技の始動。金 + B は前述のしゃがみ B か 
らつなごう。飛び道具に見える金 + C は打撃技。これ 
といった使い道は無し、。また、峰 + A と金 + C はカウン 
ター ヒット時、ワイヤー ダメージ 発生技になる。 



画面端から出現し、スライディングを出した後にク 
□ウパイツを出す2段攻撃。スライディングがヒット 
すれば、クロウパイツまで連続ヒットする。クロウパ 
イツがヒットすると、相手を追撃可能な状態で打ち上 
げる。なお、スライディングにはダウン中の相手を拾 
う性質があるので、連続技に組み込もう。 
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0 クーラ*ダィァモンド (^1 
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籲ダイアモンドブレス 

唇から氷の息を吹きかける飛び道具。弱は攻撃発生 
が早くスキも小さいが、射程は画面の半分ほど。ヒッ 
卜時は相手が吹っ飛び、ダウンするのが特徴だ。なお、 
吹っ飛び中は追撃可能の状態になっていて、ここから 
連続技を決められる。強は弱よりも発生が遅《スキ、 
も大きくなるが、射程が画面の約3分の2に延びる。 
ヒット時は相手が凍り、地上で長い時間のけぞり状態 
となる。この間に前方中ジャンプ C などで追撃が可能 
だ。状況に応じて弱と強を使い分けたいところだが、 
基本的には弱だけでも構わない。けん制に使うことが 
でき、遠、近距離立ち C から連続技になるなど汎用性 


も高い。クーラの主力といえる技だ。 



⑩クロウパイツ 

腕から氷の刃を発生させつつ上昇していく対空技。 
弱は1ヒツトで、無敵時間が非常に長い。高く上昇し 
ないので、割り込みや対空技として機能する。強は2 
ヒツト技で弱よりも発生は早いが、無敵時間は短い。 
1段目しかヒツトしなかった場合は、相手が先に動け 
るので反撃を受けてしまう。また、弱強共に、1段目 
のみスーパーキャンセルが可能となっている。基本的 
には弱を使い、通常技のしゃがみ C と使い分け、相手 
の跳び込みを迎撃しよう。 

•カウンターシェル 

目の前に氷のバリアを張る技で、そのバリアに飛び 
道具が触れると、氷の矢に変化させて跳ね返す。相手 




H : 


の飛び道具を跳ね返す技だが、バリアの部分には攻撃 
判定もあり、ヒット時はダウン回避不能。カウンター 
ヒット時はワイヤーダメージが発生するそ。攻撃発生 
も早いので、弱攻撃から連続技になる。また、飛び道 
具を跳ね返す判定は、出始めからあるわけではないた 
め、あらかじめ先に置しヽておくことが重要だ。 

氷の矢は弾速が凄まじく速く、中間距離で跳ね返せ 
れば、相手の飛び道具を撃ったスキに反撃できるとい 
った優れもの。しかも、ヒット時は相手が吹き飛ぶの 
だが、その際も追撃可能な状態となっている。氷の矢 
のダメージも高く、見返りも大きいので狙っていく価 
値は高い。飛び道具を多用するキャラに対しては、常 
にこの技を意識させて闘うことが理想だ。 
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• キャラクタ - 紹介 •CHARACTERS 


ダィァモンドエッジ 



參レイ•スピン 

前作のストライカ ー、 キャンディースピンをほうふ 
つとさせる技で、飛び上がりつつ、クルクルと回りな 
がら回し蹴りを出す。ここから2種類の技に派生可能。 
弱と強は細かい違いがあるのでしっかりと覚えておき 
たい。弱は単発技で高度が低く、ヒット時は相手がの 
けぞり状態になる。さらに、空振りしても派生技を出 
すことが可能だ。強は2段技で、高度が高く、ヒットす 
ると相手は受け身不能で吹き飛ぶ。派生技は、レイ- 
スピンを当てないと出せない。強レイ•スピンの1段 
目は、相手のやられ状態に関わらず追撃ができる、無 
条件追撃判定の特性を持っている。基本的には、近距 
離立ち C からの連続技に組み込むといいだろう。 


•追加攻撃（スタンド） 

織りを繰り出しつつ、氷の矢を放つ2段技。蹴りの 
部分はスーパーキャンセル可能だ。氷の矢はカウンタ 
—シェルに比べ弾速が遅く、ダメージも低いが、 ヒツ 
卜後に追撃可能な状態で吹き飛ばすのは同様。レイ • 
スピンがガードされたときのフォローや、画面端での 
空中連続技に組み込んでいくといいだろう。 

•追加攻撃（シット） 

レイ•スピンの派生技で、下段のスライディングを 
出す。ヒットすると、相手を追撃可能な状態で、ほぼ 
真上に浮かす。さらにスーパーキャンセルも可能だ。 
基本的に、連続技が成立するときにのみ使い、レイ* 
スピンでヒット確認して、スタンドと使い分けよう。 


♦ダイアモンドエッジ 

地中から氷柱を発生させる技。弱は発生が早く、連 
続技に組み込める。強は発生が遅く連続技にはつなが 
らないが、無敵時間が長く、割り込みに使えるぞ。 
MAX 版は、発生や無敵時間は弱と同様だが、氷柱が3 
本に増え攻撃力がアップする。画面端では氷柱が画面 
外に出てしまい、3ヒットしないので注意しよう。 

•フ ij ーズエクスキ ユージ ヨン 

ダイアナが出現し、レイピアを突き立て突進した後 
に、クーラが画面全体を冷気で包む技。ダイアナの攻 
撃が外れても、クーラは攻撃を発動するぞ。近距離立 
ち C からキャンセルして連続技に組み込もう。回避不 
能の技なので、最後のケズリに使うのもアリだ。 
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4:ャ:参名 ：:フ 

格闘スタイルフ I ンシングを基本とした剣術 
誕生日 12月9日 

年齢 28歳 

出身地 不明 

血液型， A 

181 cm 

体重 61 kg 

B : 87 W : 61 H : 88 
趣味 みつばちプラント 

好きな食べ物フォアグラ(食べた事ないけど） 
得意 スポーツ フェンシング 
大切なもの組織&部下 
嫌いなものエリ-卜幹卽自分《たたき土げだから) 
声優 池澤春菜 



特殊勝利ポーズ 


登場シーン 


勝利ポーズ 




各種移動 


気絶タイプやられ 


ワイヤ-やられ 



ネスツチーム 


立ちガード•対強攻撃 












































• キャラクタ - 紹介 • CHARACTERS 


A ポタン B ポタン C ポタン D ボタン 
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七つの鉱物 

金 +A 





至ふな^^ L 


しちじゅ 3 じ》んかん 

七重の循環 
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♦地上通常技 

注目すべきはしゃがみ B 。 これをガードさせた場合 
に CorD を押すか、持続時間の終わり際を起き上がり 
などに重ねるとガード不能になる。後はしゃがみ A の 
攻撃発生の早さ 、 C + D がカウンタータイプのワイヤ 
ーダメージ発生技である点をチェックしておこう。 


•空中通常技 

使うのはほぼ D のみ。やられ判定が小さいのがその 
理由だ。なお、ワイヤー ダメージに 期待して C+D (力 
ウンタータイプ）を交ぜてもいいだろう。 

•特殊技 

♦ + A はヒット時ののけぞり時間が長く、必殺技で 


のキャンセル受付時間が短い。逆に金+ A は必殺技で 
のキャンセル時間が長いのが特徴だ。この二つは ♦ + 
A — 金 + A の流れでつながるぞ。峰 + B と金 + B はガー 
ドボイントのある受け動作で、受けに成功すると硬直 
をキャンセルして必殺技を出せる。峰 + B は下段攻撃 
以外の技を、蠡 + B は下段攻撃を受け止められるそ。 




月の銀 



相手のところまで走って突進し、大きく円を描くよ 
うにジャンプしつつ斬る。この技はフオクシーの必殺 
技の月の銀と見た目は似ているが、ストライカー版は 
中段判定ではないので注意。なお、ヒット時はしっか 
り追い打ちできるので、攻撃判定の大きさと相まつて 
そこそこ使いやすいといえる。 
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近距離立ち攻撃 
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遠距離立ち攻撃 
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♦ユニコーンの角 

針状の飛び道具を放つ技で、出始めに一瞬無敵時間 
がある。強の方が弾速が速い。この技は単体ではダメ 
ージ〇だが、ガードさせると圧倒的に有利で、ヒット時 
は追撃できる特徴がある。ヒット時は相手を拘束—炸 
裂という演出になり、拘束中に限り追撃可能だ。なお、 
拘束中は遠距離で技を空振りすると、その分のダメー 
ジが炸裂後に入るようになっている。 

•プレニルニウム 

下から斬り上げつつ、そのまま剣を背後まで振り回 
す技。初段の攻撃発生後も無敵時間があるので対空や 
割り込みに使いやすいのがポイント。弱と強の違いは、 
攻撃発生と攻撃判定。弱は攻撃発生が早く、攻撃判定 


が小さめ。強はその逆だ。特筆すべきは強の攻撃判定 
の大きさで、めくりや前転で背後を取られても迎撃で 
きるほど。密着でガードされると、場合によっては痛 
い反撃を受けることもあるため注意したい。 

•知恵の樹 

姿勢を低くしつつスライディングを繰り出す技。初 
段は下段判定で、スライディング状態になると飛び道 
具を潜って攻撃できるぞ。弱と強の違いは移動距離で、 
弱は画面半分、強は4分の3程度を移動する。ガード 
されても五分の状態なので多用していい技だ。 

•月の銀 

知恵の樹の派生技で、宙返りをしつつ剣を円形に形 
作る。ガードされるとスキは大きいものの、中段判定 


なので知恵の樹と二択になるのが重要。 

❿大気の憧憬 

出始めと終了時にスキがある移動系の技で、弱と強 
で性能差は無い。移動中は峰 + B と金 + B 、 必殺技や超 
必殺技が出せる。この場合の超必殺技はスーパーキヤ 
ンセル扱いにはならないので安心。 

•はじまりの樹 

突進しつつ突きを繰り出す非常にリーチのある技。 
強攻撃や特殊技から連続技になる。追加入力と合わせ 
るとかなりのダメージになるので、連続技の主力だ。 
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知識の木（ちしきのき） 

白鳥®議❿ダッシュ中に #+BorD 

。一 


月の銀（つきのぎん） 

白鳥の詩のダツシュ中に ♦+AorC 




惑星の祈り（わくせいのいの D ) 


空中で♦金♦畢金 _+ AC 踊畴押し 




畢食 .X4+BD 闕畤押し 



啊 匚. 
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•ノアの記憶 

はじまりの樹の派生技で、返し刀を出す。はじまり 
の樹から連続技になり、ガードされても間合いが離れ 
てほぼ五分状態。画面端でヒットした場合は、弱攻撃 
やプレニルニウムなどで追撃できる。なお、はじまり 
の樹の攻撃判定が出る前に出すこともできる。 

_七重の星 

はじまりの樹の派生技で、特殊技の峰 + B とほぼ同 
じ。はじまりの樹からディレイがかからないので、相 
手の反撃がくる前に動作が終了することが多い。 
•白鳥の詩 

緊急回避のモーシヨンで高速移動するロック系の乱 
舞技。対地、対空、空中追撃に使用できる万能技だ。 


この技は弱、強で違いは見られず、共に攻撃判定と同 
時に無敵時間が無くなる。突進中は相手の足払いに対 
して強いが、基本的には連続技用であろう。 

•知識の木 

白鳥の詩から派生できる技で、突進中のみ出せる。 
知恵の樹と同様に下段判定。知恵の樹との違いは、ヒ 
ット時に画面端なら追撃が狙えることと、斬り攻撃が 
2段技ということ。斬り攻撃の2段目は中段判定なの 
で、初段をガードされてもヒットが期待できる。 

•月の銀 

白鳥の詩から派生できる技。必殺技版と見た目は同 
じだが、2段技で、2段目は中段 （1 段目はしゃがみガ 
ード可能)。1段目をしゃがみガードさせると、相手は 


2段目を立ちガードできない（知識の木の斬りも同様)。 
•醒の祈り 

月の銀のモーションで斬り付け、画面前方から衝撃 
波を繰り出す技。攻撃判定発生と同時に無敵時間が切 
れるので、対空技に合わせて使うのではなく、月の銀 
スーノ くーキャンセルや遠距離の飛び道具に合わせて使 
おう。また、技後は出したときのジャンプ軌道を取る。 
❿み：3八チ 

剣を前に構え、水平に突進していく技。ヒット時は 
必ずダブル K . O . になり、ガードされると自分のみが自 
爆するという面白い性質を持っている。攻撃発生が遅 
い上に無敵時間が無いので、ワイヤーダメージやスト 
ライカーから連続技でダブル K .0 •を狙おう。 
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籲キャラクター紹介參 CHARACTERS 


A ポタン 



參地上通常技 

判定の強い遠距離立ち c や、ジャンプ防止も兼ねた 
C + D をけん制に使う。スキの少ないしゃがみ D は、 
ほかの通常技をキャンセルして出すことができる。接 
近戦では中段の近距離立ち D が役に立つ。攻撃発生が 
早い上、ガードされても反撃を受けないそ。また、持 


続の後半部分は中段ではないが、ガードされても有利。 
さらにダウン中の相手に追撃可能だ。下段攻撃のしゃ 
がみ B は連続技の始動。 ♦+ A につないでいこう。 

書空中通常技 

ジャンプ A は最大5ヒットする多段技。相手の起き 
上がりや、こちらが有利なときの跳び込みに使おう。 


•特殊技 

♦+ A は、最大6ヒットの突進技で、3ヒット目まで 
超必殺技でのみキャンセル可能だ。スキが少なく、ガ 
ードされてもその後の状況は五分。けん制に使おう。 

•投げ技 

C 投げが何と、投げ抜け不能。これを重視しよう。 



画面端から中央に向かってジャンプ C のモーション 
で跳び込み、それがヒットすると着地後に C + D を出 
す。この C + D はワイヤーダメージ発生技なので、壁 
から跳ね返ってきた相手に追撃が可能だ。また、初段 
のジャンプ C がガードされたり、空振りすると、出現 
した方向へゆっくりと帰っていく。弱攻撃から呼び出 
し、画面中央で連続技の補助に使おう。 
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!てめえも注つちまえ U 


♦♦ 售畢蠡 • 蠡 +BorD 


機^ ■ Z t 纖 l I 
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力が…勝手に…うねあああ!! 


♦♦♦+ ABCD 同時押し 



aC し囊ム ー — JM _ ^1 



着あつちへいつてろ才！ 

前方に向かって衝撃波を飛ばす技。衝撃波はゆっく 
りと進み、画面全体の約3分の2を進むと消滅する。 
ポタンによる強弱の違いは発生速度とヒット数。弱は 
発生が早く、5ヒットする、強は発生こそ遅いが6ヒッ 
卜する、といった性能になっている。弱強ともに4ヒ 
ット目まではノックバックが無く、多段ヒット（ガード） 
になりやすい。この技は見た目こそ飛び道具だが、実 
は打撃判定で、当て身技で返されてしまう。ただし、 
相手の飛び道具は相殺してくれるので、一方的に打ち 
負けるといった心配はない。 

籲割れろ才！ 

斜め上に火炎を出す対空技。弱は単発で、攻撃発生 


まで無敵時間がある。見た目より下にも攻撃判定があ 
るので、割り込みに使えるそ。強は2段技で、無敵時 
間こそ無いが、2段目がヒットすると相手は空中に浮 
き、そこに追撃が可能だ。基本的には弱を使おう。 
•月… 

内に宿る力を月のような形状で放出する超必殺技。 
攻撃発生が早く無敵時間が長い上、攻撃範囲も広いの 
で、対空として使える。コマンド入力受け付け時間が 
長いので、相手の跳び込みを見てから出すのも難しく 
はない。対空はもちろんのこと、峰 + A キャンセルや、 
ストライカーからの追撃など連続技にも重宝する。 
•てめぇも往つちまえ！！ 

腕を巨大な銃に変形させ、連続で狙撃する飛び道具 


で、相手との距離によってヒット数が変化する。主に、 
相手の飛び道具に対するカウンター狙いで出すとい 
し、攻撃発生が早く、段数が多いので、相手の飛び道 
具を相殺しつつ、ダメージを与えられる。 

_力が…務手に…ぅわあああ n 
抑え切れなくなった力が暴走し、触手となって伸び 
ていく MAX 超必殺技。最大の特徴として、やられ判 
定のないダウン中や、空中吹き飛び中などの相手にも 
追撃できる、無条件追撃判定を持つ。画面の端から端 
まで届き、攻撃判定の持続時間が非常に長いので。こ 
の技を回避することはほぼ不可能だ。さらに、ガード 
されても画面の端と端に離れるので、反撃を受ける恐 
れも無い。主に連続技に組み込んでいこう。 
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ダイアナ：「打ち合わせ通りにね •• 

フオクシー：「分かってるって」 

ネスツの中でも、特に深い紳を感じるダイ 
アナとフオクシ ー。 

クーラ：「ほら、 J 台まるよ」 

彼女たちは H 本何を始めるつもりだろう。 


クーラ VS. K9999 



ダイアナ：「そんなんじゃ、上にかわいがつ 
てもらえないわよ」 

K9999 :「うるさい！俺に命令するな！」 
K9999 をからかうダイアナに対して、ム 
キになって反抗する K9999 。 そんなに熱 
くなつて試合は大丈夫なのか0 


アテナに何か伝えたいことがあるのか、神 
妙な面もちのケンスウに対して……。 
アテナ：「何？……お腹……痛いの?」 

アテナに®寺ちが通じなかったケ 
ンスウは試合に勝っても負けても良いこと 
が無い？ 





うつかりお互いの武器が入れ替わつてしま 
つていたチヤンとチヨイ。それぞわ上に放 
り投げ、空中で武器の^して着地！し 
かしチヨイはよくそんなに重い銳求を放り 
投げられたね。 K . O . F •出場は伊達じゃない 
つてことなのかな。 
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♦キャラクター菊介參 CHARACTERS 



A ポタン 




•继上通常技 

近距離で使いたいのは近距離立ち D 。 近距離立ち C 
より若干発生が早く、キャンセルすればフォーマリス 
ツブルーが連続ヒットする。対空には遠距離立ち D 
を使おう。対空に使える必殺技が無いので、この技を 
早めに使って対処したいところだ。また、リーチが長 


く、ダウンを奪えるしゃがみ D も忘れてはならない。 
•空中通常技 

ジャンプ攻撃で使いたいのは、めくり狙いのジャン 
プ C 。 連続技狙いで低めから出してもいいし、先手を 
取るだけなら高めで出してもいい。また、正面から地 
上の連続技につなぐなら、ジャンプ D を使おう。 


技 

空中等 + D は判定が非常に強《当たり負けしない 
優秀な技でジャンプからの主力技になる。アンヘルは 
地上での対空技に乏しいので、この技を使って空対空 
で相手を迎撃しておきたい。また、空中から近付くた 
めの手段としても、この技が一番適しているだろう。 



ビヨンドザフレイムス 

- 漏 


、肩， 

J f%m 

i 置！％霤: 





画面後方から走って登場し、相手にタックル、さら 
に相手の背後へ回り込んで攻撃する。2段目を背後か 
ら攻撃す るために ヒットパックが逆になるので、ある 
程度離れた相手にも連続技を決めやすい。また、地上 
で追い打ちが可能なのも重要なポイントだ。連続技に 
組み込むストライカーとして、非常に優れているとい 
えるだろう。 
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攀レッドスカイオプヤポネシア 
姿勢を低くしながら素早く突進し、タックルから相 
手の足を絡め取って吹き飛ばす撃技。ガードされても 
有利だが、相手の技をくらう0「ガードすると、硬直が 
若干長くなってしまう（相手に技をガード〇「ヒットさせ 
ると通常の硬直に戻る）。連係から出したり、中間距 
離から近付くためにいきなり出すのが有効。また、空 
中追撃としても活躍する。ダメージは非常に小さいが、 
ヒット後は受け身不能なので起き攻めにいける。 

籲マッドマーダー《|レーレット 

コマンド投げだが発生が遅く、相手がガードしてい 
ると出始めに対してガードポーズを取られてしまい、 
投げることができない。決めるのであれば、立ち A 、 


しゃがみ A 、 近距離立ち C から連続技に使おう。投げ 
た後は相手を空中に浮かすので追撃ができるぞ。 

•レプンカムイ 

震脚のように地面を強く踏みながら出すボディブロ 
一。 UC 始動技であるこの技は、判定が強く弱だと発 
生が早いので、中間距離でのけん制技としても使える。 
強は発生こそ遅いが、ガードされてもガード弾きを誘 
発できるので、その後 UC サークル技の峰 + BorD 、 
♦+ Ao 「 C 、 畢 + AorC 、 會 + BorD が確実にヒットする 0 
相手の起き上がりや、めくりジャンプ C から狙おう。 

また、動作中ならいつでも UC サークル技を出すこ 
とができるので（出した直後でも OK )、 いきなり UC サ 
ークル技を出したいときにも役立つ。 


籲フオーマ y スツブルー 
踏み込んでからの下段回し蹴り。2種類の UC 始動 
技に派生できる。判定が弱いので、連続ガードになる 
状況で使うのが理想的。発生の早い近距離立ち D から 
この技へつなぎ、 UC へと連係させるのが、アンヘル 
の基本戦法の一つ。コマンドの関係上、前転にしゃが 
み B を合わせようとすると暴発しやすいので注意。 

♦シチズンオブザワールド 
フォーマリスツブルーから派生する中段のかかと 
落とし。発生が遅く割り込まれやすいが、ガードキャ 
ンセルを狙っている相手には、タイミングがズレるの 
で有効。また、ここから UC サークル技に派生させる 
場合は、間合いが離れる点に注意しよう。 


lltol 編 111111111111111111111111 
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7ンチェ々，連係ルート藏卿は-部ァ 
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フオー マリスツ ブルー 
♦シチズンオブザワールド 

«+ BorD*B 


フ オー マリスツ ブルー 
♦ウエルカムトウリュウグウ 

夤 + BorD*A 




レプンカムイ 

♦•♦+AorC 


ビヨンドザフレイムス 

♦•♦♦•+BorD 


\ フオーザバスウェイ 

# — 丄〇一 n 




バギーアンド 
コフィン 

♦+AorC 


_ 


アトレイントウシ 
チェ U —ブロッサムズ 

♦+AorC 



シェルターフロム 
ザストーム 

食 +BorD 


クラウンアンダーザスカイ 

♦♦+AorC 

ステートオプヒートヘイズ 

♦♦+BorD 

アフルムーンイブニング 

♦蠢拳 +AorC 

ライドユアサイクル 

， • 聲缺 +BorD 


トアンチェインとは？ 始動技、サークル技、フィニッシュ技の3パートで構成された、アンヘル独自の連続攻撃の総称。表にあるように' 
それぞれのパートには何種類かの技があり、その中から技を選択して連続攻撃を組み立てるという仕組みだ。まず始動技からスタートし、そ 
の後はいずれかのサークル技を出すことが可能。サークル技は表内の矢印が示す順（時計回り or 時計回りの一方通行）で最大1回転までつな 
げられる。サークル技からはし〇でもフィニッシュ技に移行できるが、會 + AorC と奮 + BorD の後は条件付きとなつている（技解説文参照)。 


レッドスカイオブヤポネシア 

峰金華 # 拿 +BorD 


アガーデントゥプレイ 
ウィ ズ ゴース ツ 

♦♦•+BorD 

ロイヤルティーテスト 
フォーザリベラリスツ 

•♦♦ 龕 +AorC (AC 间畤押し } 
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•ウエルカムトウ》」ュウグウ 

フオーマリスツブルーから派生する上段のパンチ 
攻撃。しゃがんでる相手にも当たり、連続ヒット&連 
続ガードになる。派生技はこちらをメインに使おう。 
•ビヨンドザフレイムス 
uc 始動技の一つ。近距離で出すと相手の背後へ回 
りこむ性質がある。弱、強で移動距離に差は無いが、 
UC サークル技を追加入力したした場合、弱はタック 
ルを出してから相手の後ろに回り込み、裏から UC サ 
ークル技を出す。強は正面から UC サークル技を出す。 
•バイバイリュウグウ 

発生の早い上段パンチ攻撃。この技とシェルターフ 
ロムザストームからは「6種類の UC サークル技を 


全部出した場合に限り、 UC フィニッシュ技に移行でき 
る」という、うれしくない条件が付く。 

籲インポテントシンプトム 
一瞬低くジャンプしてから出す、スライディングの 
ような下段攻撃。攻撃発生は遅いが、出始めに全身無 
敵のポイントがあり、飛び道具を抜けることもできる。 
また、ダウンしている相手に当たることにも注目。 

_バギーアンドコフィン 
少し踏み込みながら、上から振り下ろす2発のパン 
チ攻撃で中段攻撃。発生は少し遅いが、攻撃判定が出 
るまで下半身無敵。2段技なので、ヒット確認してから 
UC フィニッシュ技の超必殺技が出せれば理想的だ。 


⑩ウィズアランプフォーザパスウェイ 
中段の跳び蹴り。攻撃発生前に全身無敵があり、相 
手の割り込みに非常に強く、無敵技以外はほとんどつ 
ぶせる。この技の後は、発生の早い UC フィニッシュ技 
の超必殺技が唯一連続ヒットする。 

•アトレイントゥシーチェリーブロッサムズ 
相手の足を刈る下段攻撃。発生が早く、ウェルカム 
トゥリュウグゥから連続ヒットするが、連続ガードで 
はないので無敵技などで割り込まれる可能性がある。 
_シェルターフロムザストーム 
発生の早い上段キック攻撃。間合いが近ければしゃ 
がんでいる相手にもちやんと当たる。 
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❿クラウンアンダーザスカイ 
アッパー系打撃で相手を浮かせる技。 UC フィニッシ 
ュ技では超必殺技に次いで発生が早いので、連続技と 
して重宝する。ただし、ガードされた場合、間合いが 
近いと反撃を受ける可能性があり、特に発生の早いコ 
マンド投げには反撃されやすいので注意。 

ヒット後は追撃が可能で、ダッシュ近距離立ち D から 
ビヨンドザフレイムスで裏に回る連係が有効。た 
だし、クラウンアンダーザスカイを当てた間合 
いが遠いと立ち D が遠距離技になるので、その場合は 
レッドスカイオプヤポネシアで追撃しよう。 

•ステートオプヒートヘイズ 
浴びせ蹴りのような中段蹴りを出す技。3ヒット技 


だが、中段攻撃は2段目からなので、多少ガードされ 
やすい。ただし、ガードされると間合いが離れること 
もあり、反撃はほとんど受けない。コマンドのレパー 
部分が同じクラウンアンダーザスカイを狙いつ 
つ、 UC サークル技がガードされていた場合はポタン 
を変えてこの技を出せると理想的。ヒットした場合、 
間合いが離れず相手は受け身不能なので、余裕を持っ 
て起き攻めができる点もポイントが高い。起き上がり 
には、ガード弾きの強レブンカムイを重ねて攻めよう。 
⑩アフルムーンイブニング 
大きく振りかぶってブン殴るガード不能技。発生が 
遅いので、意表をついた奇襲の一つとして使おう。単 
発でダメージが非常に大きい点にも注目しよう。 


•ライドユアサイクル 

姿を消しつつ突進し、相手の背後から投げを決める 
技。判定は投げ技だが、出始めのモーションに対して 
相手がガードポーズを取ってしまうため、ガードを入 
力している相手には決まらない。また、投げ無効時間 
中の相手も当然ながら投げられないぞ。ただし、相手 
の背後に回る関係上、ガードで回避するには逆向きに 
ガードの入力をする必要がある。 

もちろん、ジャンプでも回避されてしまうが、空振 
り時のスキは小さいので回避されてもリスクは小さ 
い。ダメージが非常に大きく、決まった後は受け身を 
取られないので、ずうずうしく狙ってみるのもアリ。 




































• キャラクタ - 紹介 • CHARACTERS 



ロイヤリテイ-テストフォーザ _ J ベラリスツ 


UC サ "- クル技中に ♦•►♦ 龕 +AorC 



サアナイデンテイファイドビクテム ] ンシヤスネス 


奉 • 等會 +BorD 
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MAX 超必殺技 



ロイヤリテイーテストフオーザリベラリスツ 

TCR ； 


UC サークル技中に•♦辱金 + AC 同時押し 


'HE KING DP P!ONTEnS ；flM 
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•レッドスカイオブヤポネシア 
uc フィニッシュ技で、性能や見た目は同名の必殺技 
とほぼ同じ。ダメージは小さいが、ガードされても有 
利な点と、ヒット時に受け身を取られないのが長所。 
ガードされることを見越しつつ連続技を狙いたいな 
ら、 UC サークル技の畢 +AorC 、 畢 + BorD から移行 
しよう。ガードされた後は若干間合いが離れるので、 
判定の強い弱レプンカムイ、ジャンプ防止の遠距離立 
ちじ下段のしゃがみ D を出すのがいいだろう。 

參アガーデントゥプレイウイズゴースツ 
バックステップしてマッドマーダー』レーレットを出す 
投げ技。実戦では、相手の前哉での割り込みを読んだ 
ときに使おう。ヒット後追撃できるので、画面中央で 


はレッドスカイオブヤポネシアで、端付近ならさ 
まざまな技で追撃できる。後ろに下がることを利用し 
て、仕切り直しに使うのもアリ。 

•ロイヤリテイーテストフオーザリペラリスツ 
高速で突進し、ヒットすると乱舞系の打撃を出す超 
必殺技。発生が非常に早く、画面の半分くらいを突進、 
UC サークル技のすべての技から連続技になる。浮か 
せた後の追撃には使えないが、ガードされても硬直が 
短いので、反撃を受けることはほとんどない。一方、 
MAX 版は乱舞の内容が変わり、最後はアフルムー 
ンイブニングで、開始時とは逆方向に相手を吹き飛 
ばす。移動距離は1画面分弱と、超必殺技より長くな 
る。また、ダメージも非常に大きいので、ゲージため 


効率のいいチームの場合は、積極的に狙っていこう。 
籲ザアナイデンテイファイドビクテムコンシャスネス 
当て身系超必殺技。発生が早いので、起き上がりに 
重ねられた技も当て身できる。当て身をした瞬間に、 
相手が空中0「地上に居るかで当て身後の技が変化す 
る。相手が地上の場合は、発生の早い下段蹴りからの 
連続技を出し、最後はクラウンアンダーザスカ 
イで締める。この後は距離が遠いので、空中追撃はレ 
ッドスカイオブャポネシアが安定。相手が空中に 
いる場合は、初段がガード不能の3段技を出す。ただ 
し、発生が少し遅いので、暗転後、相手の緊急回避で 
逃げられてしまう。なるべく地上の割り込み技として 
使うのがベストの選択肢だ。 
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対弱攻撃 
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A ポタン 


■ 


B ボタン C ポタン D ボタン 



あるので使いやすい。ジャンプの軌道が緩やかなため、 
地上連続技につなげにくいアテナだが、連続技を狙う 
のならジャンプ D がオススメ。なお、ジャンプ B を昇 
りで出せば中段攻撃になるが、ダメージは小さい。 

拳特殊技 

♦+ B は2ヒットする蹴りを放つ。2段目をキャンセ 



❿地上通常攻撃 

遠距離立ち C としゃがみ C 、 D がけん制技に使える。 
しゃがみ C と D はキャンセルしてサイコポールを出す 
のもいい。 C + D は出るのが遅いものの、判定は強し、。 
•空中通常攻撃 

ジャンプ C + D は横から下方向にかけて攻撃判定が 


•キャラクター紹介# CHfllACIIli 
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サイキックシュート 
空中•近關て⑽外 +CorD 


:；, 



奪連還腿 


♦+B 


_ 

ni l 〗 娜:-: 續 知 

. 一； _ 
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フェニックスボム 
空中で畢+ Bor D 


響 





ル可能で、主に画面端での連続技に使っていく。空中 
♦ + Bo 「 D はお尻で攻撃する中段判定の技で、当たり 
判定が強いため、相手の攻撃とかち合っても一方的に 
競り勝てることが多い。しかし、ガードされたときは 
大きく後方に跳ね返ってしまうので、相手の反撃を受 
けてしまう。 


養^^ 





画面上空からエフェクト無しのフェニックスアロー 
で出現。ヒット時はワイヤーダメージ発生技の蹴りを 
出すので、追撃を入れることができる。ガードされる 
と蹴りを出さず、着地後一定時間で帰ってしまう。フ 
ェニックスアローの当たり方次第では、その後の蹴り 
カヾ当たらないことがある。 
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_ シャイニングク IJ スタルビット 

繼 •. 轉 ••.♦••+AorC ( 空中珂 } 


S クリスタルシュート 

シャイニンククリスタルビツト中に 
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•サイコポールアタック 

丸い大きな気弾を放つ。弱強で速度と威力が違い、 
強は弾速が速く、威力が高くなっている。技後のスキ 
が大きめなので、跳び込まれてしまうと危険な技だ。 
♦サイ:□ソード 

上昇しながらソードに見立てたサイコパワーで攻撃 
する。一見対空技として使用できそうだが、引き付け 
て出すとつぶされてしまうので信頼できない。スーパ 
ーキャンセル対応技となっている c 
•サイコ u フレクター 

目の前にパリアを張る技。飛び道具を跳ね返すこと 
ができる。ヒットさせた後は、相手が追撃可能な吹き 
飛びになるので、画面端ならサイコソードやシャイニ 


ングクリスタルビットが連続技になる。 

サイコリフレクター 

サイコリフレクターよりも大きいバリアを張るが、 
発生がかなり遅くなっている。こちらも飛び道具を跳 
ね返す性質があるが、出が遅いため使いにくい。 

•サイキックテレポート 

残像を残しつつ高速で移動する技。弱強の違いは移 
動距離で、強の方が長い。移動中は無敵では無いので、 
相手の反応次第では反撃を受けてしまう。 

❿フ I ニックスアロー 

空中から回転しつつ急降下攻撃を行なう突進技。ス 
ーパーキャンセル対応技。弱は急角度で、強は緩やか 
な角度で降下する。強で出すと最後に蹴りによる追加 


攻撃があるので、ヒット時の威力は高いが、ガードさ 
れると大きなスキが生じてしまう。弱もガードされた 
場合若干アテナ不利になるが、反撃は受けにくい。 
•シャイニングク u スタルビット 

アテナの周囲を超能力で発生させた球が回転する。 
技の出始めに無敵があるので、対空技として信頼でき 
る。当て方によっては、複数回ヒットするようになっ 
ている。空中で出すこともでき、空中で出した方が複 
数回ヒットさせやすい。 MAX 版はアテナがオーラを 
身にまとうようになっており、相手がオーラに触れる 
と大きく吹っ飛ぶ。 MA < 版の周囲の球は、最高でも2 
ヒットしかしない。なお、ノーマル版、 MAX 版共に 
ABCD 同時押しで技を停止することが可能。 
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參ク 1 J スタルシュート 

シャイニングクリスタルビットの派生技。周囲を回 
転していた球を、頭上にかかげた指先に集めて飛び道 
具として放つ。ポタンを押し続けることで打ち出す夕 
イミングを調節可能。弱で出すと直線的に飛び、強で 
出すと一定距離進んだ後斜め上に上昇していく。 
♦フェニックスフアングアロー 

フェニックスア□一を強化した技で、空中から回転 
しつつ何度も突撃する。当たり方によっては、途中か 
らガードされてしまうので注意。ガードされるとスキ 
があるが、かなりの体力をケズることができる。 

•サイキック9 

歴代の衣装に着替えながら攻撃を繰り出す。衣装は 


『2001』から『34』へと徐々に古くなっていく。無敵 
時間は無いので、割り込みや起き上がりには使えない 
が、密着での弱攻撃2発や強攻撃から連続技にするこ 
とができる。アテナは強力な連続技がほかに無いので、 
貴重なダメージ源となるだろう。 

#フィニッシュ（フアイヤーソード） 

サイキック9のフィニッシュ技の一つで、鎧をまと 
いながらフアイヤーソードで攻撃をする。フィニッシ 
ュ技の中で最も威力が高いが、この技だけ追撃をする 
ことができないので、最終的なダメージはほかの二つ 
に比べ劣ってしまう。 

♦フィニッシュ（サイコソード） 

水着に着替えてサイコソードを繰り出す。サイコソ 


ード終了後は相手がアテナの目の前に落下してので、 
そこに追撃ができるようになつている。追撃には強サ 
イコソードや、シャイニングクリスタルビットを使う 
といい。技の威力や追撃ができること、追撃のしやす 
さなどを考えると、この技が実戦では一番使いやすい 
だろう。 

•フイニ ッシユ （セーラー） 

セーラー服に身を包んだ状態で、両手を突き出し相 
手を吹き飛ばす。ワイヤーダメージ発生技となつてい 
るので、追撃を狙うことができる。フィニッシュ技の 
中で最も威力が小さく、サイコソードよりも追撃タイ 
ミングが難しいが、うまくシャイニングクリスタルビ 
ットを ヒッ トさせれば大ダメージを与えられる。 
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虎撲手 

峰 +A 
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鲁地上通常技 

ジャンプ防止は遠距離の立ち B と立ち D 。 前者は技 
の振りが早く、後者はダメージが高い。相手の行動が 
読めたなら後者を狙おう。また、リーチの長いしゃが 
み D も中間距離では活躍する。近距離で使うのは近距 
離立ち D かしゃがみ日。前者は直接、後者はしゃがみ 


A につないでから、キャンセルで龍連牙地龍や仙気 
発頸を狙っていきたい。 

•空中通常技 

空対空には早めのジャンプ C + D が、地上技につな 
ぎたいなら十分引き付けてからのジャンプ C が有効。 
ジャンプ C と口は、難しいがめくることもできる。 


:;::パ'.' 


•特殊技 

♦+ A はリーチのある中段攻撃。本作では発生が若 
干早くなつたので、下段のしゃがみ D が届く間合いで、 
逆の選択肢として出すのが有効だ。峰 + B はジャンプ 
防止の狙いも兼ねつつ使って、時には龍爪撃でキャン 
セルしていこう。 



後方画面上部から登場し、着地後に箭疾歩を出す。 
登場から攻撃するまでがなかなか早く、ヒット後は相 
手が吹き飛ぶので、追い打ちが可能だ。ヒットした場 
合、ケンスウは自信ありげに肉まんを食べてから退散 
する。ヒットしなかった場合は挑発するのだが、空振 
り時に限りこの挑発にも攻撃判定があり、当たるとワ 
イヤーダメージが発生して追撃が可能となる。 
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•麵強 

両手を左右に広げながら、超能力で気弾を放つ飛び 
道具。弱と強の違いは飛び道具の速さで、弱は非常に 
遅く、強は速い。また、飛び道具を放つ瞬間、一瞬だ 
け姿勢が低くなるので、対空として機能する場合があ 
る。超球弾で相手のジャンプを誘い、龍顎砕で迎撃す 
るのが、ケンスウの基本戦法の内の一つ。 

mmm 

空中から斜め下に手を突き出し、急降下して相手を 
襲う空中必殺技。弱は手前に、強は遠くに急降下する。 
弱、強共にガードされても、当て方によってほぼ五分 
の状態になるので、間合いを見極めながら使っていこ 
う。龍爪撃の最後の攻撃が、相手の足元に当たるよう 


にすることが重要なポイントだ。残念ながら中段攻撃 
ではないので、相手はしゃがみガードすることが可能。 
特殊技の峰 + B の後にも使っていこう。 

參龍連牙地籠 

軽くジャンプしながら肘、膝、跳び回し蹴りを繰り 
出す突進技。けん制やジャンプ防止として機能するが、 
硬直が長いのでガードされると反撃は必至。しゃがみ 
B — しゃがみ A のヒット確認から出して連続技にする 
か、ストライカーでスキをフォローしながら使おう。 
•龍連牙天龍 

斜め前に上昇しながら肘、膝、跳び蹴りを繰り出す 
技。無敵時間は無いので、対空としては機能しにくい。 
相手を浮かせた後の追撃に使うのが基本だ。 


•龍飄 

逆立ちしながら両足を広げ、上昇しつつ攻撃する対 
空系必殺技。弱は上昇する高さが低いのでスキが小さ 
く、強は高く跳び上がるので画面上部までカバーして 
くれる。弱、強共に3段技で、出始めから2段目の攻撃 
判定が出る直前まで無敵となっている。ただし、強は 
地上ヒット時にダウンを奪えるのが3段目のみ。間合 
いが遠いと3段目が当たらず反撃必至なので、対空と 
してのみ使おう。逆に弱は1〜2段目でダウンを奪え 
るので、地上での割り込み技として効果を発揮する。 
ただし間合いが遠すぎると3段目しか届かずにダウン 
を奪えない場合があるので注意。ちなみに1〜2段目 
はスー/ (—キャンセルが可能だ。 
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❿穿弓腿 

片手を付き、少し踏み込んで相手を蹴り上げる技。 
発生後少ししてからガードポイントが付くので、早め 
に置いておく対空技、中間距離のけん制技として使え 
る。弱は踏み込みが小さい分発生が早く、強はその逆。 
また、ダメージは弱の方が非常に大きい。どちらもヒ 
ット後は追撃できるので忘れずに。相手を画面端に追 
い詰めてから当てた場合は、追撃として神龍天舞脚が 
安定して入るので、大ダメージを狙えるのもポイント。 
•神龍凄煌裂脚 

龍連牙地龍—強化版龍顆砕という流れで攻撃する 
技。攻撃判定発生前に上半身の無敵は切れるが、初段 
が小さくジャンプする跳び蹴りなので、下段技にはか 


なりの強さを発揮する。また、2段目が中段なので、 
ガードされても多少の保険にはなる。強攻撃（しゃが 
み D 以外）をキャンセルして出せば連続技になるので、 
スキの大きい技に対する反撃には、通常技キャンセル 
からたたき込もう。また、遠距離立ち C は2段技なの 
で、簡単なヒット確認からこの技を決められるぞ。 

•神龍天舞脚 

こちらは龍連牙天龍—強化版龍 II 砕という流れで 
攻撃。対空として使えそうに見えるが、攻撃発生のか 
なり前に無敵時間が切れてしまうので機能しない。穿 
弓腿ヒット後、やられ判定の残るストライカーの後な 
ど、空中の相手に対する追撃技として使おう。ただし、 
穿弓後は画面端に追い詰めたとき以外ヒット数が安定 


しないのが難点。 

•仙氣発郵 

球状の大きな気を相手にぶつける打撃投げ。発生が 
早いので、弱攻撃からでも連続技になる。また、打撃 
投げの特性として、通常技キャンセルで入力しておけ 
ば、ヒットしたときは連続技に、ガードされたときは 
出ない。近距離立ち D に仕込んでおくといいだろう。 

相手が暗転直後に緊急回避をすると回避されてしま 
うが、そのタイミングは非常に難しいので、実戦レべ 
ルではガードを崩す手段として問題無く使っていける 
だろう。ただし、無敵時間は短く、攻撃判定発生と同 
時に切れてしまうため、起き上がりや割り込みには使 
いにくし、。 
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參地上通常技 

リーチの短い技が多いので、使う技を厳選して闘い 
たい。遠距離立ち c は、けん制の要。これを空キャン 
セルして、瓢箪撃につなぐのが基本だ。しかし、ワン 
パターンになりがちなので、遠距離立ち a から連係さ 
せるなどの工夫をしたい。対空にはしゃがみ c を使つ 


ていく。判定が強い上に姿勢が低いので、相手の跳び 
込みを落としやすい。これに望月酔を仕込んでおこう。 
また、ダッシュからのしゃがみ d も効果的だ。 

•空中通常技 

軌道が緩やかなため、ジャンプは極力避けたいとこ 
ろ。もし使うのなら、斜めジャンプ C やジャンプ C + 



D を使おう。小ジャンプ C は単発なので注意が必要だ。 

♦+ A は中段攻撃で、必殺技および超必殺技でキャ 
ンセルが可能。ガード崩しの手段として用いたい。 
•投げ技 

C 投げは受け身不能なので、こちらを使っていこう。 


画面端から登場し、画面の中央まで移動して、瓢箪 
を一回転させる。この瓢箪がヒットすると、相手は真 
上に吹き飛ぶ。この間は追撃可能な状態になっている 
ぞ。瓢箪の攻撃判定が少々特殊で、出始めの部分は上 
段、瓢箪が足元の近くにあるときは下段判定となって 
いる。攻撃するまでに時間があるので、これを活かし 
た連係を組んでいきたい。 
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•瓢箪撃 

瓢箪を投げ付ける飛び道具。ひもが付いているため 
射程は中距離までとやや短い。弱と強の違いは攻撃回 
数で、弱は1回、強は一度投げた後に反対側の瓢箪を 
投げ付ける2段攻撃となっている。なお、強の2発目 
がヒットしたときはダウンを奪えるぞ。 

主な使い方はけん制で、遠距離立ち C からキャンセ 
ルして出していくのが有効。中間距離での基本戦法だ。 
ただし、強はスキが大きいのであまり使う必要はない。 
參望月酔 

寝転がる技。この状態から二つの派生技を出すこと 
ができる。また、寝転んでいるため、上段攻撃や打点 
の高い足払いなどをかわせるという性質もある。 


レパーの左右で移動ができ、一定時間経過するか、 
ABCD 同時押しで寝ている状態を解除できるぞ。 

•龍鉈删 

望月酔で寝転んだ状態から出せる派生技で、突然飛 
び上がり、放物線を描いて突進攻撃をする。下段攻撃 
を避けつつ攻撃ができ、奇襲効果も高い。だが、ガー 
ドされたときのスキが大きいので、使用は控えよう。 
•鯉魚反翮 

望月酔からの派生技で、反転しつつ蹴りを繰り出す 
打撃技。判定が上方向に強く、対空技として使ってい 
ける。後ろに下がりながら攻撃を出すので、ガードさ 
れても反撃を受けにくい。また、画面端で回転的空突 
拳をヒットさせた後の連続技にも使えるそ。 


•酔杯靠 

瓢箪に入った酒を飲む技。本作での主力といえるこ 
の技は、使った状態（以下、酒飲み状態）になると四つ 
の必殺技を出すことが可能となる。酒飲み状態中に再 
度酔杯靠を出すことはできず、酒飲み状態専用の必殺 
技を出すと解除されるそ。酒飲み状態でないと戦術に 
大きく影響が出るので、使える状況を見極めたい。 

なお、出始めに一瞬だけ無敵時間があり（すぐに切 
れてしまうが)、さらに酒を飲む動作の直前〜酒を飲 
み終わった後も無敵になっている。ただし、酒を飲む 
直前は無防備で、そのタイミングでつぶされると酒飲 
み状態にはならないので注意（酒を飲む動作の後につ 
ぶされた場合は酒飲み状態となる)。 
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酔杯雜使用後に*►畢蠡 +BorD 
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_ 回転的空突拳 

酒飲み状態専用の技。転がりつつ接近し、拳を突き 
上げる。前転中は姿勢が低くなっており、打点の高い 
攻撃や、飛び道具などの下をくぐりつつ攻撃できる。 
さらに、必殺技（酒飲み状態専用の技以外）でのキャン 
セルやスーパーキャンセルが可能。技後は望月酔につ 
なげるのが基本。ガードされてもリスクは小さいぞ。 
•柳燐蓬菜 

これも飲み状態専用の技、回転しながら跳び上がる 
突進技だ。弱と強では性質が大きく異なり、弱は無敵 
時間こそ無いものの、発生が早く攻撃判定も強いので、 
対空技としてに使用できる。強は長い無敵時間を持つ 
が、それ以上に発生が遅い。無敵時間を活かして割り 


込みに使っていこう。弱強共に、ヒット後は確実に酔 
杯靠を出せるのが利点。ただし、ガードされるとスキ 
は甚大だ。なお、1段目はスーパーキャンセルが可能。 
•噴炎 □ 

口から火を吹く技で、飲み状態専用。弱と強では攻 
撃回数が異なり、弱は1回、強は2回炎を吹く。一見対 
空技に見えるが、横方向にも強いので、対突進技とし 
て使っていける。また、強は1回目と2回目の間隔が 
長ぐ接近しようとした相手に当たりやすいそ。 

參轟炎招来•改 

炎をまといつつ突進する技。飲み状態専用。弱は最 
後の1段にガード弾き誘発効果があり、強はヒット数が 
多いといった違いがある。また。弱は最後の1段、強 


は最初の1〜5段目に、 ス ー J くーキャンセルが可能だ。 
弱の場合、これを使えばガード不能連係が狙えるそ。 

•爨欄難 

口から中間距離まで届く火炎を放射する技。弱は上 
方向、強は横に向かって放ち、 MAX 版は炎が上下に 
乱れて飛んでいくそ。攻撃範囲が広く、攻撃発生の直 
前まで無敵時間があるので、割り込みに使える。連続 
技や前述のガード不能連係にも組み込んでいこう。 
•轟炎招来 

炎をまとった突進技で、飛び道具を相殺する判定を 
持つ。強の方がヒット数が多い。弱攻撃から連続技に 
なるが、その状況はまず訪れない上に、ガードされた 
場合は手痛い反撃を受ける。使う必要は無いだろう。 
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•特殊技 

本作から新たに加わった等 + D は、前方に倒れ込み 
ながら攻撃する2段技。2段目はリーチが長く下段判 
定で、姿勢が低いため相手の攻撃をかわしつつ当てや 
すい優秀な技だ。硬直が短いため、至近距離で使って 
も反撃を受けない点もポイントが高い。 


金 + B は前方に大きく宙返りしながら蹴りを繰り出 
す技。発生は遅いが、中段判定で硬直も短く、空中の 
特殊技&必殺技でキャンセルが可能。攻撃の起点とし 
ても使えそうだ。また、判定の強い空中 ♦+ A も空中 
必殺技でのみキャンセルできるそ。 

蠡 + D は下段判定の下段蹴り。ヒットさせてもダウ 



ンを奪うことはできないが、強攻撃から連続ヒットし、 
キャンセルも可能。また、ダウン中の相手にも当たる 
特性を持っている。投げの後や受け身の取れないスト 
ライカーの後など、状況を把握してしっかり追しヽ打ち 
しよう。また、連続技のつなぎとして使える峰 + A や 
発生の早い中段の峰 + B も優秀な技。忘れずに使おう。 


ストライカーバオは、側転しながら画面上方から登 
場し、サイコポールクラッシュライズのような動作 
で地面をたたく下段攻撃。登場した瞬間に相手の位置 
をサーチするので、その後、相手が移動すると攻撃場 
所とズレることが多い。発生の遅さを利用して、プレ 
イヤーのジャンプ攻撃とストライカーの下段攻撃を重 
ねられれば理想的だ。ダメージは少しだがある。 
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•サイコポールアタック 

両手を前に突き出し、超能力で小さい光の玉を飛ば 
す飛び道具。射程が短く画面の3分の1くらいしか飛 
ばないが、撃った後の硬直は短い。飛び道具自体の判 
定が小さく跳び越されやすいので、けん制でなく相手 
を固める手段として使っていこう。 

⑩サイコボールクラッシュエアバウンド 

バオ自身が丸まり、弾むポールのような軌道を描い 
て突進していく必殺技。ヒット、ガード、空振りに関係 
無く、パウンドした瞬間に特殊技や必殺技でキャンセ 
ルできるので（超必殺技を出した場合はスーパーキャ 
ンセル扱いになる）、奇襲だけでなくトリッキーな移動 
手段としても使える。また、相手の後頭部付近に当て 


ることで、めくりを狙うこともできる。前述したバウ 
ンド中のキャンセルのおかげでリスクは小さいので、 
使用頻度を高くしてもいいだろう。 

參サイコポールクラッシュエアフロント 
バオ自身が丸くなって、緩やかな下降線を描きなが 
ら一定距離まで突進していく空中必殺技。低い打点で 
当てれば、ガードされてもほとんど反撃を受けない。 
バックステップ中にも出すことができ、その場合は必 
ず低めの打点で当てられるので覚えておこう。また、 
本作では一部の特殊技や必殺技を空中必殺技でキャン 
セルできるので、さまざまな連係に組み込めるそ。 

なお、サイコボールクラッシュライズと組み合わ 
せれば、高威力な連続技を作ることができる。 


•サイコポールクラッシュフロント 

) ':才自身が丸まって前方に突進していく必殺技。弱 
は発生が早く、若干飛距離が長い。また、当たらなか 
ったときの硬直も長い。強は硬直が弱よりも短いので、 
画面端なら当たり方によっては追撃を狙うことができ 
る。ただし、ガードされた場合はどちらも大きなスキ 
ができてしまうので、反撃は覚悟しよう。 

なお、若干の発生の違いで、弱は連続技に組み込め 
るが、強は組み込めない点に注意。また、スーパーキ 
ャンセルが可能で、サイコポールクラッシュ SP が 
連続技になる。ただし、このときはサイコポールクラ 
ッシュ SP が1ヒットしかしないので、パワーゲージ 
を2本消費するわりにダメージが小さいのが残念だ。 
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サイコポールアタック ffl 
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_サイコポールクラッシュライズ 


丸くなつたノ（才が地面にぶつかり、その反動を利用 


して垂直に上昇していく突進技。地面にぶつかった後 


は一定時間無敵なので、高いジャンプへの対空技とし 


て使える。ただし、技を出した瞬間は無敵時間が無い 


ので、起き上がりや割り込みには使えない。また、上 


昇中に空中必殺技でキャンセルが可能なので、サイコ 


ポールクラッシュエアパウンドでキャンセルすれ 


ば、けん制技として中間距離でも使っていける。ちな 


みに、1段目のみスーパーキャンセル可能だ。 


•サイコポールクラッシュリフレクト 


飛び道具を跳ね返す光をまといながら突進していく 


技。弱、強共に移動距離は画面の2/3程度。弱は若 


干攻撃発生が早く、連続技に組み込むことが可能。硬 


直は大差ないので、おもに弱を使っていこう。 


•サイコポールクラッシュバウンド 


丸まったバオが地面で一度跳ね返り、バウンドして 


放物線を描きながら跳んでいく技。1画面半くらい移 


動する。当たらなかった場合のスキが大きく、たとえ 


当たった場合でも、受け身からの反撃を受ける場合が 


ある。長い移動距離を利用して、画面端からの脱出用 


として使うのがベストか？ また、ヒット時に限り、 


バウンドした瞬間をスーノ ーキヤンセルできる。 


籲サイコポールクラッシュ SP 


超能力を一気に開放し、パリア状の球体をバオの周 


りに作り出す超必殺技。無敵時間があるので、割り込 


みや対空など利用価値は非常に高い。ただし、ガード 


された場合は反撃を覚悟しよう。また、2段技だが空 


中の相手にヒットさせた場合は1ヒットしかせず（カウ 


ン ター ヒット時は除く）、 ダメージが 落ちてしまう。 


_サイコポールアタック III 


大きくのけぞり、その反動を利用して両手から光の 


玉を放出する。その後、光の玉はゆっくり飛んでいき、 


ポタンを離したところで爆発する。15ヒットの多段 


技で、ヒット後は地上で追い打ちができる。ただ、弾 


速が非常に遅いので使い方が難しく、画面端で C 投げ 


を決めた後、相手の起き上がりに重ねるなど工夫が必 


要だ。この技をガードさせた場合は、峰 + B としゃが 


み D で二択を迫ろう。 


|サイコポールクラッシュリフレクト 
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•地上通常技 

遠距離立ち A は発生が早く、リーチも長いのでけん 
制に使っていこう。ジャンプ防止には上方向に強い遠 
距離立ち D が役立つ。しゃがみ D はリーチが長く、使 
いやすい。相手のけん制技をくぐる感じで出そう。し 
やがみ B からはしゃがみ A につなげば連続技を狙える。 


•空中地上技 

ジャンプ D は発生が早く、リーチもそれなりにある 
ので、地上の相手に跳び込む際に使っていこう。垂直 
ジャンプ C は発生がかなり早く、判定が非常に強い。 
相手のジャンプを見てからこれで落とすという芸当も 
可能だ。ただし、技の持続時間は短めなので注意。 



♦ + A は発生が早く、弱攻撃から連続技になる。2 
段目にキャンセルがかかるので、鳳凰脚へつなごう。 
中間距離で突然出すのも非常に有効だ。しかも技後の 
スキが小さく、反撃を受けにくい。峰 + B はしゃがみ 
ガード不能技。ジャンプ攻撃から直接出していこう。 
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儀 



画面後方からジャンプで出現し、飛翔脚のようなモ 
ーシヨンで攻撃した後に相手を蹴り上げる。基本的に 
画面中央付近を攻撃するが、わずかに相手をサーチし 
てくれる。呼び出し動作の無敵時間を利用して、対空 
や割り込みに使うのがいいだろう。ヒット時は相手を 
垂直に浮かせる効果があり、さまざまな追撃が可能だ。 
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•飛翔脚 


空中で一瞬停止した後、多段の蹴りを繰り出しなが 


ら降下する技。弱は降下角度が鋭く、スキは小さめ。 


一方の強は降下角度が緩く、スキは大きめ。 


スキの小さい弱は、相手を跳び越える瞬間に逆方向 
へ入力して出せば、めくりを狙うことができる（ヒット 


時は近距離立ち C につながる）。当てやすい強は、ジャ 


ンプ C + D からキャンセルで出して、パワーゲージた 


め兼ケズリに使うといい。ジャンプ直後に出してパワ 


ーゲージをためる使い方も有効だ。 


また、空中の相手にヒットした場合は相手のやられ 


判定が残っている。画面端など状況によっては、飛燕 


斬などで追撃ができることを覚えておくといい。 


弧を描きながら突進する開脚蹴り。ヒット時はダウ 


ンを奪うことができる。弱は発生が早いので弱攻撃キ 


ヤンセルから、強は強攻撃キャンセルから組み込むこ 


とができる。また、空中ヒット時は相手のやられ判定 


が残るので、画面端なら追し们ちができる。 


•霸気脚 


その場で下段判定の蹴りを繰り出す技。弱は発生が 


早く、弱攻撃からの連続技に使える。この技は鳳凰脚 


でのみスーパーキャンセルをかけることができる特徴 


がある。さらに、エントリーキャラが3人以下の場合 


のみ、パワーゲージが1本以下のときに鳳凰脚のコマ 


ンドを入力すると、覇気脚のスキを軽減できる。この 


とき、鳳凰脚のコマンドを MAX 版のもの （ BD 同時押 


し）にすると、パワーゲージが2本あるときでも覇気 


脚キャンセルを使うことができるぞ。 


一方、強の覇気脚はヒット時に受け身不能のダウン 


を奪うことができるほか、ダウン中の相手に追撃でき 


る効果がある。 MAX 版の鳳凰脚ヒット後に狙ってみ 


よう。空中の相手に追撃判定が残っていなくてもヒッ 


卜させることができるという特徴もある。画面端でジ 
ヤンプ C + D やノーマル版鳳凰脚を ヒッ トさせた後が 


狙いどころだ。確定で決まるので見逃さないようにし 


たい。起き上がるのが遅い相手に対しては、ダウン状 


態への追い打ち技として、再度強の覇気脚を決めるこ 


ともできるので、色々試してみよう。 
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•ダブルデチャギ 

弱覇気脚をキャンセルして出せる派生技。基本的に 
連続ヒットするが、パオやチヨイなどの小さいキャラ 
のしゃがみ状態には当たらないので注意したし、また、 
2段目にスーパーキャンセルをかけることができ、鳳 
凰脚、鳳凰天舞脚が連続ヒットする。 

•飛燕斬 

キムの守りの要となる、おなじみのバック宙蹴り。 
弱は1ヒット技で、根元ヒットでダウンを奪える。発生 
まで全身無敵で、攻撃発生と同時に下半身の無敵が切 
れる。対空技として使っていくのが有効な使い道とい 
える。強は攻撃判定発生と同時に無敵が切れてしまう 
ため、起き上がりや割り込みには向いていない。追加 


攻撃まで決めると相手は受け身不能ダウンになるの 
で、画面端なら強覇気脚で追い打ちできる。 

#鳳凰脚 

乱舞系の超必殺技。ガードされるとケズリダメージ 
が無い上、大きなスキが生じてしまう。信頼できるほ 
どの無敵時間も無いので、おもに連続技として使用し 
ていく。弱、強、 MAX 版共に発生は同じだ。 

•願天舞脚 

空中で停止した後、オーパーヘッドキックを放つ技 
で、ヒット時は相手を巻き込む。攻撃発生が早いので 
ジャンプ A からキャンセルして連続技にすることがで 
きる。飛び道具を跳び越えたはいいが、地上連続技を 
狙うには厳しい……といつた状況で使うのが効果的だ 


ろう。気になるダメージは、鳳凰脚と同じだ。 

•顯飛天脚 

上方向に回し蹴りを放つ技。リーチは短いが、攻撃 
発生が早いので、弱攻撃からの連続技に組み込んでい 
ける。ヒット後はやられ判定を残したまま相手を垂直 
に打ち上げ、そこに鳳凰脚などで追い H ちができる。 
無敵時間は攻撃判定発生と同時に切れるので、起き上 
がりや割り込みには向いていないといえる。 

普段の立ち回りで使うなら、上方向に攻撃判定が発 
生することを利用し、相打ち覚悟で対空技として使っ 
ていくのがいい。相打ちになってもこちらがダウンし 
なければ、追撃が可能だ。 
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•地上通常技 

全体的に技の振りが大きいので、中間距離のけん制 
で空振りしてもいい技となると、遠距離立ち A 以外に 
思い浮かばない。遠距離立ち A 自体はジャンプ防止に 
強力なので、これだけでもいいだろう。空キャンセル 
を使うなら 、 C + D — 鉄球大回転も有効だ。近距離で 


は立ち B にキャンセルをかけて鉄球大回転を出すのが 
主軸。対空用のしゃがみ C もうまく使っていきたい。 
•空中通常技 

チャンの主戦場となる空中では、相変わらず C + D 、 
C といった、鉄球を使う技が強力。鉄球部分のやられ 
判定が小さいので、リーチの先端を当てるようにひた 


すら振り回していこう。 

•特殊技 

• + A は姿勢が低くなるので、飛び道具を抜けるの 
に使いたいところだが、たとえ先端をガードさせたと 
しても甚大なスキが生まれてしまうので、基本的に忘 
れた方がいい技になつている。 



腹から落下してきて、そのまま地面を2回バウンド 
していく。初段の攻撃判定が非常に大きい上にダウン 
状態にも攻撃できる性能を持つが、特定のキャラ以外 
は追撃することができないので、基本的に仕切り直し 
用のストライカーとして使われる。なお、出現位置は 
固定で、初段は画面端から中央付近をカバーする。 
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•鉄默回転 

鎖付き鉄球を頭上で回転させる技で、鉄球が前や後 
ろにきた瞬間に攻撃判定がある。その判定はなかなか 
強く、空中の相手へのけん制はもちろん、地上の立ち 
技に対しても打ち勝つことが多いので信頼度が高い。 

攻撃発生も早く、弱攻撃から連続技になることも長 
所だ。この技は4ポタン同時押しで攻撃を中断するこ 
とができ、ガードされていた場合は鉄球が触れた瞬間 
に中断するとチャン側が有利に！ちなみに、弱と強 
の違いは攻撃回数のみ。強の方が攻撃回数が多い。 
•鉄球粉碎撃 

鉄球を大きく振りかぶり、一気に前方へ振り出す技。 
弱と強では攻撃発生とリーチに差がある。弱は攻撃発 


生が早く、リーチは画面3分の2程度。強のリーチは 
画面端から逆の端近くまで。この技は単体のダメージ 
が高いものの、攻撃発生が遅いため連続技に組み込む 
のが難しい。弱を中間距離のけん制に使い、当たった 
ら「ラッキー」程度に考えよう。 

なお、強はしばらぐ待機モーションを取った後に鉄 
球を振り出す。振り出した後は自分の背後に攻撃判定 
が発生するので、ジャンプや緊急回避で背後を取られ 
ても一応攻撃可能だ。 

•鉄球太鼓打ち 

鼻をほじりながら、相手の攻撃を受けるとくしゃみ 
で攻撃する当て身系の技。当て身に成功しても2回目 
まではダメージをほとんど与えられないが、3回目に 


成功するとかなりの大ダメージを与えるのが面白い。 

コマンド入力直後には当て身判定が無く、当て身で 
きる技の高さも顔面〜腹程度と狭くなっている。下段 
攻撃や上からのジャンプ攻撃は取ることができず、起 
き上がりの使用には適さないことを覚えておこう。 

參大破壊投げ 

つかんだ相手を左右の地面に何度もたたき付ける、 
豪快なコマンド投げ。コマンド完成と同時につかむ夕 
イプの投げなので、その存在価値は非常に高い。 

威力、投げ間合い共に標準以上の性能を持つので、 
投げ空振り時のスキの大きさをあまり気にせず、ガー 
ド崩しの手段として活用しよう。 
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i 鉄球大圧殺 
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•鉄球大圧殺 

斜め上に向かって頭突きで跳び上がる技で、上昇中 
はもちろん、ボディプレスで下降してくる際にも攻撃 
判定がある珍しい技。下降中は中段判定だ。 

弱と強、 MAX 版の違いは見た目や攻撃発生、無敵 
時間などいくつかある。弱と MAX 版はその場から跳 
び上がり、強は少し前進した後に斜め上へ攻撃するよ 
うになっている。弱と MAX 版の攻撃発生はかなり早 
く、特に MAX 版の攻撃発生の早さはトップクラス。 
強の前進中には上半身にガードボイントがあることも 
特徴。無敵時間に関しては、弱と MAX 版が攻撃発生 
後まであるのに対し、強は無敵時間が無い。弱か 
MAX 版を対空に使うといいだろう。 


この技は上昇中をヒットさせても下降部分が当たら 
ず、相手に受け身を取られると痛い反撃を受けてしま 
うことが最大の難点。たとえ中ジャンプなどにカウン 
ターヒットを取ったとしても、下降部分がヒットしな 
いので反撃確定となってしまうのだ。よって、最後の 
—撃として使う以外は出さなし、方がよい。 

なお、 MAX 版の下降中には攻撃判定が2回あるが、 
1段目がしゃがみガード可能、2段目が下段という判 
定で、ノーマル版との区別がややこしくなっている。 

自らの頭に鉄球を何度も打ち付けて気合いを入れ、 
そのまま突進していくロック系の乱舞技。弱と強の性 
能差は無い。ヒット時は無数の打撃をたたき込んだ後 


に、 ランダムで 7つの フィニッシュ 技のうち 一つを 繰 
り出すようになつており、 ここで 運よく蹴りの フィニ 
ッシュ 技が出ればワイヤーダメージが発生するぞ。 

この技には出かかりに長い無敵時間があるので（攻 
撃発生と同時に消滅)、起き上がりのリノ（ーサル技と 
してや、相手の飛び道具を抜けるのに使うことができ 
る。ただし、攻撃発生の遅さは致命的なのでヒットさ 
せにくく、連続技にも組み込めない。 

突進技のため、ガードされた場合は必然的に間合い 
が近距離になるが、硬直中は打撃に対して無敵になつ 
ている。投げ技はくらってしまうものの、手痛い反撃 
は受けにくいだろう。 
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通り魔突き 



画面後方から走って登場し、相手の後ろに回り込ん 
で、下血突きをする。ヒットした場合、チヨイは帽子 
を取って挨搜してから去っていく。追撃には地上での 
連続技を入れられるので、タイミングが合えば大きな 
ダメージを取れるが、単発技のためのけぞり中に連続 
技を決めるのは難しい。なお、ガード方向はチヨイに 
関係なく、プレイヤーとの位置関係から決まる。 
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籲地上通常技 

遠距離立ち A は中間距離でのけん制に使う。本作で 
は特殊技の峰 + A が無くなったので、前進しながらチ 
クチク攻めることが可能だ。また、キャンセルが可能 
なので連続技のつなぎとしても重宝する。近距離では 
しゃがみ C やしゃがみ日が有効。ダメージを重視する 


ならしゃがみ C 、下段判定を生かしたいならしゃがみ 
B だ。どちらも連続技の起点として活躍するだろう。 
•空中通常技 

めくり性能が高く頼れるジャンプ C は健在。この技 
でめくりを狙うのはチヨイの攻めの王道パターン。こ 
れを迎撃しようとジャンプ攻撃を出す相手には、空対 


空でジャンプ D を使おう。 

•特殊技 

一見中段攻撃に思える特殊技の _+ B は、中段では 
ないものの、ガード〇「ヒット後にチヨイが先に動ける 
優秀な技。しゃがみ C — 峰 + B からの鳳凰脚（キャン 
セル無し）は、ヒット確認を十分狙えるレベルだろう。 


チヨイ•ホンゲ 
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斜めジャンプ攻撃 
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•竜巻疾風斬 

回転しながら上昇し、竜巻を発生させる技。弱はあ 
まり上昇せず、強はほんの少し前進してから竜巻を発 
生させて、画面上まで上昇する。1段目のみスーパー 
キャンセルが可能だ。 



壁に向かってジャンプし、その後三角飛びから両手 
のツメを前方に突き出して突進する。ジャンプする方 
向はコマンドの最後の方向で指定でき（導か#方向）、 
ポタンを離した場合には壁に向かってのジャンプだけ 
で終わる。ポタンを押しっぱなしにすれば、弱なら三 
角跳び後斜め下方向に、強は真横方向に突進していく 
そ。突進後は、旋風飛猿刺突と同様に2回まで方向転 


換が可能だ。低い位置で突進したい場合は、近い方の 
壁を利用するとうまくいく場合が多い。 

•旋思飛猿刺突 

両手のツメを前方に突き出して、キリモミしながら 
突進する技。空中で2回まで、レバーに対応した8方 
向に方向転換可能だ。空中の相手にヒットした場合、 
相手のやられ判定が残っているので、方向転換をきっ 
ちり制御して3ヒットさせよう。相手の高さによって 
は、さらに斬！猿月輪なども入るぞ。 

•飛翔脚 

空中から滑空しつつ多段蹴りを繰り出す。弱は手前 
に、強は遠くに向かって急降下する。弱、強共に、着 
地後のスキは同じ。着地寸前までガードさせるように 


使えば反撃は受けない。また、めくりを狙うことも可 
能で、その時は滑空角度の銳い弱をメインに使ってい 
こう。この技も、空中の相手に当たればやられ判定が 
残るので、高さによっては斬！猿月輪や鳳凰脚などを 
決められる。しっかりとダメージを稼ごう。 

•悲猿懂 

パック宙しながら斜め上方45度くらいに向かって 
蹴りを出すおなじみの技。弱は低く、強は画面上部ま 
で届くくらい高く蹴り上げる。無敵がほとんど無いた 
め、割り込みの技としては不向き。対空技として使う 
なら、なるべく早めを意識して出そう。 
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•キャラクター紹介籲 CHftRACTIRS 


真！超絶竜巻真空斬 


♦金♦••♦食十 AorC 
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♦金♦蠢畢倉拳 + BD 鬭時押し 





⑩回転飛猿斬 

小さく身を縮め、コ□コ□転がりながら前進する技。 
非常に姿勢が低いので、高度の高い飛び道具の下を潜 
れる。弱よりも強の方が転がる距離が長く、ヒット or 
ガードさせると、相手の体を登るように攻撃した後、 
弱は前方に跳ね、強は後方に跳ねる。また、跳ねてい 
る間に飛翔脚を出すこともできる。 

•奇襲飛猿突ぎ 

回転飛猿斬の転がり中に出せる追加技。小さくジャ 
ンプして、両手を前に突き出しながら突進する。強の 
方がジャンプが大きく飛距離もある。ヒット後相手は 
ダウンするが、めり込むようにガードされると反撃は 
必至。なるべく先端を当てるように心掛けよう。一応、 


強なら地を這う飛び道具を跳び越すことが可能だ。 

_真！超絶竜巻真空斬 

巨大な竜巻を発生させて敵を打ち上げる技。レバー 
左右である程度移動することができ、最大3ヒットま 
でお手玉のように敵を打ち上げられる。無敵時間はあ 
るが発生があまりに遅いため、割り込みには使えない。 
ストライカーの攻撃後の追撃に使うぐらいだろう。 

❿斬！猿月輪 

目にも止まらぬ速度で突進し、ツメで2回引き裂く 
突進技。攻撃判定はツメで弓 I き裂く部分にしか無いの 
で、間合いによっては当たらないことがある（密着状 
態など）ことに注意。また、ポタン押しっぱなしでた 
めることができ、最大までためると引き裂く回数が3 


回に増える。3段目はガード不能だ。 

連続技として使うなら、しゃがみ C -峰+日—遠距離 
立ち A — 斬！猿月輪がオススメ。ただし、画面端では 
2段目が当たらないことが多く、相手が受け身を取る 
と反撃を受けてしまう。 

•鳳凰脚 

ロック系の突進乱舞技。移動距離が長ぐ遠距離の 
反撃技としても機能する。ただし、無敵時間が非常に 
短く、攻撃発生と同時に無くなるので割り込みには使 
いにくし、ダメージの大きさと発生の早さを活かして、 
しゃがみ C — 峰+ B やしゃがみ B X 2—遠距離立ち A か 
らヒット確認して連続技に使おう。連続技に組み込め 
るようになれば、大きな戦力となるだろう。 





























































































•キヤ 5 クター紹介* CHARftCmS 


A ポタン B ボタン 




•地上通常攻撃 

リーチの長いしゃがみ D と遠距離立ち日は、共に発 
生が早く、けん制に使える。特に遠距離立ち日はジャ 
ンプ防止効果があるので有効。対空にはしゃがみ C 。 
近距離立ち C としゃがみ A は共に発生が早く、連続技 
の起点になる技。後者はリーチが短いのが残念だ。 


癱空中通常攻撃 

跳び込みはジャンプ B ならめくりを狙えるが、連続 
技につながりにくいので、ジャンプ D をメインに使お 
う。昇り小ジャンプ C は中段攻撃になるぞ。 

•特殊技 

♦ + B はガードされても体力をケズれて、技の後半 


を当てると中段攻撃になる。ヒット時は相手が浮くの 
で追撃が可能。また、 ABC 同時押しによる構え変更で、 
スタンダードモードとヒーローモードを切り替える動 
作。構え変更は睐 + B と超必殺技以外(神獣脚は例外)、 
すべての技をキャンセル可能なので、これを利用すれ 
ばさまざまな連係を組むことができる。 



画面後方から出現。相手の目の前まで走っていき、 
駆け抜けるようにチョップとキックを繰り出す。キッ 
クがヒットすると強制ダウンになるために追撃はでき 


ないが、カウンターヒット時にはワイヤーダメージが 


発生するので、追撃することができる。 
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近距離立ち攻擊 



































③三連脚(後ろ回し蹴り•変身) 

a : or ; l 、 中に峰會 l #4 »+D 




すと相手がダウンしてしまうので、超必殺技は当たら 
ない。単発か、三連脚の2発目で使おう。 


❿三麵（回し蹴り） 


弱はミドル—ハイの順で2段蹴りを放つ。弱攻撃か 
ら連続ヒットし、〗段目、2段目共に三連脚の連係へ派 
生することができる。強は技の発生が若干遅いが、攻 


撃判定発生前にガードボイントがある。 
❿三連脚（かかと落とし） 


かかと落としによる中段攻撃を行なう。リーチが短 
いので、接近しているとき以外は当たらない。 

•三連脚(下段蹴り） 

下段判定のスライディング。攻撃後、素早く後ろに 


下がるのでガードされてもスキが無い。三連脚（かか 
と落とし）と使い分けて二択を迫るといい。スーパー 
キャンセル対応技だが、三連脚の3発目にこの技を出 


•三連脚（後ろ回し蹴り • スタンダード） 

—瞬後ろに下がった後、前に出ながら回し蹴りを繰 


り出す。スーパーキャンセル対応技となつている。 


•三連脚（後ろ回し蹴り•変身) 


こちらは技終了後に、構えがヒー□ーモードへ変更 


されるようになつている。 


•我打反襲 


上中段の攻撃を取れる当て身系必殺技。当て身判定 
が出るまでに多少時間がかかる。成功時には蹴りによ 
る攻撃を3回行なうのだが、この蹴りをガードされて 
しまうことがあり、その場合は反撃をくらつてしまう。 


をかけることで追い打ちがしやすくなり、その場合は 


超必殺技を入れることができるぞ。 

參神獣脚 

軽く跳び上がり、両足を振り下ろす中段攻撃を繰り 
出す。出始めに無敵があるが、攻撃判定が出る前に消 


えてしまうのがネック。ガードされてもスキが無く、 


ヒット時にはワイヤーダメージが発生するので、追撃 
でさらにダメージを与えることが可能。 


⑩流月臨脚 

ヒットすると乱舞攻撃を繰り出す突進技。無敵時間 


は無いので、連続技専用として使っていこう。 



























































すると相手が浮くようになっていて、そこに追撃が可 
能となっている 。 C + D はガード不能技で、当たると 
ワイヤーダメージが発生するが、出るのが遅いために 
避けられやすく、決めるのは難しい。 

•特殊技 

ABC 同時押しによる構え変更で、スタンダードモー 


構え変更(匕-口ースタンダ-ド） ABC 同時押し 



スライデイング 會 +B 


ドと ヒーロー モードを切り替えることができる。 ヒー 
ローモード中はガード、緊急回避、通常投げ、ストラ 
イカー呼び出しができないので注意。峰 + A は上中段 
にガードボイントが発生する技で、攻撃をガードする 
と必殺技でのキャンセルが可能になっている。食 +B 
は下段攻撃で、当たるとダウンを奪えるぞ。 







•地上通常技 

立ち C はリーチが非常に長く、ジャンプしようとし 
た相手に当たることが多い。しゃがみ D もリーチが長 
く出が早いので、この二つをけん制技に使っていこう。 
しゃがみ B は連打が効き、さらにキャンセルもかかる 
ので連続技の起点となる。また、しゃがみ C はヒット 
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チャンに対してのみ、しゃがみ状態に弱を当てること 
ができる（しゃがみガード不能)。なお、スーパーキャ 
ンセル対応技なので、ヒット時にはメイ•リー•ダイナ 
ミックにつなげられるようになっている。 

•メイ •_」ーキーッ ク！ 

空中よりドリル状に回転しながら、足先から降下す 
る蹴り技。ヒット〇「ガードさせればかなりのゲージ増 
加を見込むことができる。最後の1段だけが立ちガー 
ド不能となっていて、ダウン追い打ち効果も存在する。 
また、メイ•リーチヨ〜ップ！からキャンセルで出 
すことができ、画面端なら連続ヒットするぞ。 

參メイ*リープレイク 

相手の腹に足の裏で蹴りを入れて、受け身不能のダ 


ウンをさせるコマンド投げ。コマンド成立後、1フレ 
ームでつかんでくれるので信頼できる技だろう。 

•メイ•リー•ダイナミック！ 

空中でのみ出すことのできる突進技で、ヒットする 
と乱舞攻撃を繰り出す。発生が早いので、ジャンプ A 
からでも連続ヒットさせることができる。 

•メイ•ジ•エンド 

フルスイングチョップのモーションで攻撃する超必 
殺技。ヒットすると画面端を使って三角跳び蹴りを出 
し、ポーズを決めた後相手を爆発させる。無敵時間が 
無いため割り込みなどには使えないが、弱攻撃からで 
もつながるほど出が早いので、ヒーローモード中のし 
ゃがみ Bxn などから連続技に組み込める。 
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ツプ vs . レオナ、ラルフ、クラーク 


ップ VS •八イデルン 



顔を合わせづらいのか、背を向けたまま考えに沈むウィッブ。それでも振り返れ かつての上官に対してビシッと敬礼をするウィッブ。敬礼のポーズがレオナたち 

ば、以前と変わらぬ瞳で見つめてくれる仲間がいた。感謝を込めての敬礼かな。 に対しての、ちょっと砕けたものと若干異なり、一分のスキも無いことに注目。 


セス VS . 八イデルン 



n " '' n 、二.：へ 1 ^ 

、[置 二灣^ 外、^^ 


「草薙さんの前に……この一番弟子の真吾が相手ッス！このうにようによめ〜！」セスと八イデルンの間には何か因縁でもあるのか。またはセスが一方的に因縁を 
庵に突つかかる真吾だが、庵にとっては京以外はその他大勢なのだ。 感じているだけなのか。護身術対暗殺術の闘いはどちらに軍配が上がるのだろう。 



「いいぜ！打って来い！」。圧倒的な力を持つゼロに対して一歩も退かず、挑発ラルフ、クラーク、ウイッブ、八イデルンに対して敬礼するのは分かるのだが、 
すらしてのける剛胆なセス。これがプ□の精神力なのか。 なぜチャンにまで？もしかしてチヤンは刑務所に入るまでは軍人だったりして。 


レオナ VS . 八イデルン 





服装を正してから上官である八イデルンに敬礼するレオナ。真面目そうなレオナ 
らしく、敬礼するのにも手を抜いたところは一切感じられない。 


ラルフ VS . 八イデルン 



上官である八イデルンにすら軽いあいさつで済ませてしまうラルフ。それでも八 
イデルンが納得するだけの実績を彼が築き上げてきたということだろうか。 


ラルフ VS •ウイツプ、レオナ、クラーク 


警 ^^ 

「つしやあ！格闘ゴッコでも始めるか！ J 実際の戦場を生き抜いてきた彼には 
K . O . F . ですら格闘ゴッコの一言で片付けてしまう強さがある。 

1399 


クラーク VS •ウイツプ、レオナ、ラルフ 


mi 

帽子を脱いで軽くあいさつ。ところで怒チームで八イデルンにあいさつをしない 
のはクラークだけなのだ。何か理由があるのだろうか。 


八イデルン VS . レオナ、ウイツ- 


n 

m 



八イデルン VS . ラルフ、クラ_ク 




レオナとウイッブの敬礼に対して、重々しく無言で敬礼を返す八イデルン。彼女 レオナ、ウイッブと違って、ラルフとクラークに対しては上官というよりも、教 
たちを闘いの場に送り出す彼の心中はどんなものなのだろうか。 官という一面を見せる八イデルン。やっぱり二人は問題児だったのかな？ 


八イデルン vs •イグニス 


U&SI 


(フオクシー以外） 





八イデルン：「ありふれた悪党だ……」コートを脱ぎイグニスに対して辛辣なセリフ ヴァネッサ：「若いわね〜」と他の女性陣を見てため息をつくヴァネッサ （30 歳)。 

をたたき付けるハイデルン。彼の前ではイグニスですらただの悪党になり下がる。 フオクシー （28 歳）に対しては、むしろ自分に近いと感じて言わないだけなのか。 


m 


一 vs . テリー、アンデイ 


IBE 


ウ VS . ロバート、ユ II 、タクマ 


V mm 

昔からの良きライバルであるテリーとアンデイを前にして、拳をたたき付けて気 同門に対して力強さと激しさがほとばしるような礼をするリョウ。無敵の龍と呼 

合いを入れるジョー。いつまでも No .3 ではチヤンプのプライドが許さないのか。 ばれる彼が繰り出す技の一つ一つは、まさに一撃必殺の威力を持つ。 






特殊演出登場シーン63人 















見た目は全く変わったが、パトルスーツを活用した戦闘スタイルはそのまま。必 
殺技も、残ったものは roij の技とさほど性質は変わらない。最大の変化は、 r ク 
リザリッド」「グルガン jr ロン」、三種類のストライカーが追加された点だ。 

幻魔刻 翔/上段から拳を振り下ろす、中段判定の特殊技。 

斬風燕破 • 叛鏡/殺 魔/スーツのすそをひるがえして攻撃する技。相手の飛び道具 
を跳ね返す性質を持つ。このスカートにも攻撃判定が存在し、「叛鏡』は横方向に、 
『殺魔」は縦方向に、それぞれ長い攻撃判定を持っている。 

斬風燕破 • 凰 牙/スーツのすそを放射状に回転させながら上昇する対空技。 

獄鎖斬陣/ 「斬風燕破•凰牙」を連続して放ち相手を切り刻む、乱舞系の超必殺技。 
白羅滅 精/自ら生み出したブラックホールの力で、周囲のすべてを飲み込み、ダメ 
ージを与える。画面全体に攻撃判定が発生するので回避は不可能。 

邪骸瞭 刹/相手の襟首をつかみ、そのまま後方へたたき付ける投げ技。 

ストライカー 

クリザリッ ド/ゼロの位置にジャンプで登場し、テュホンレイジを放つ。追撃可能。 
グルガン/空中から急降下して攻撃。出現位置は固定されている。追撃可能。 
ロン/相手の足下から登場した後、リーチの長い打撃を放つ。この攻撃は、クリテ 
ィカルタイプのワイヤーダメージ技なので、うかつにガードするとガードクラッシ 
ュが発生してしまう。注意しよう。 




ゼロの特殊演出は、対ネスツ関係者に多く見ら 
れる。 K ' たちの登場シーンには、ゼ□のぺットで 
あるグルガンが登場し、対戦者に一声吼えて画面 
外へと消えていく。 K '、 クーラに対しての勝利ポ 
—ズでは、 『 K .0. F ._99』 での因縁が深いクリザリ 
ッドが「進歩のない者たちだ……」と侮蔑の言葉を 
吐き捨てる。麟との対戦後には、龍が現れる。ち 
なみにセリフは「哀れ……弱き者たちよ …… Jo 










勝利ポーズ 


勝利ポーズ 


登場シーン 





中ボス i 

11 k 





















チェ-ンブレ仆トランスアキシャルスライスチ I - ンプレイドサジタル I ツジスライス 


■ヴオイドジェノサイド 

_ 


ィ K インア: I ア ディパインア:グランド 



I ；邏 



ブルータルゴッドプロジェクト 


イグニスの格闘スタイルは、両腕に仕込まれたチェーンブレイドと、光。その技 
の数々は、最後の敵にふさわしい壮絶な破壊力を秘めている。 

チェーンプレイドトランスアキシャル スライス/高速でチェーンを振り上げて相 
手を切り裂く技。強攻撃だと空中に飛ばされ、追い打ちを受けることもある。 
チェーンブレイドサジタルエッジ スライス/両手からチェーンを繰り出しながら 
上昇する対空技。強は滞空時間が長く、着地後のチ I ーンにも攻撃判定が存在する。 
ネガ • ジェネ シス/スカート部分をひるがえして、相手の飛び道具を吸収 • 反射さ 
せる技。スカートを振り上げるときにはクリティカルタイプのワイヤーダメージ、 
振り下ろすときにはたたき付けダメージがあり、接近時でも脅威となる技だ。 

ヴォイドジェノサイド/手のひらから 生み出した光に触れた者に、ワイヤーダメ 
—ジをくらわせる当て身技。 

ディバインア□一：エア/グランド/手のひらから 撃ち出される光弾。地上でヒッ 
卜してもダウンしない。『グランド』は足下から発射される下段レーザー。 

ブルー • ノア/レッド • ノア/ブルーは 前方、レッドは後方にたたき付ける投げ技。 
イーディアンブレイド/巨大な 光の柱が、地面から連続で出現する。この間 、イヴ 
ニスは投げ以外の攻撃に対して無敵になっているので、ガードした方が無難だ。 
ケイオスタイ ド/強化版「ディバインアロー J 。 前面に発生させた4つの光球から、 
レーザーを発射する。見た目の通り、巨大な判定を持つ。 

ブルータルゴッドプロジェク ト/あらゆる必殺技に加え、最後に巨大な光球を叩 
き込む乱舞技。ライフ MAX でも、即死しかねないほどの大ダメージを受ける。.邊 


顧き痛 


登場シーン 





特殊登場セリフ「選ばれし宿命の落とし子よ、今ここに力を示せ」 


勝利ポーズ 


■■■ 

特殊勝利セリフ「人は何かを成すために生を受け、成し終えた時死んでゆく」 










◎イグニス ◎1 


1 GNIZ LAST Boss— 


ラストボス 






































ネスツ創始者にして、イグニス 
の父親。現在はただの虚像で、 
イグニスに操作されている。 


ネスツ最高幹部 
































ロバート vs . リョウ、ユリ、タクマ 



ウ、ロバート、タクマ 


翁 




寒、ン kl 蠢二 ^ ,^mrn ^ ^ h ’ 


静かに、だが力強さを秘めたような礼をする□パート。リョウと同門ながらも、 
蹴り技を得意とし、洗練された闘いをするイメージを持つ彼らしい礼の仕方だ。 


漢臭い極限流に咲いた一輪の華 （？） のユリは元気に可愛らしく「おす！」の礼をす 
る。それでも根底に流れる精神はまさに極限流。リョウの教育の成果か？ 


タクマ VS . リョウ、ユリ、ロバ 


■ 一 . し： 


>^wm 



リ、舞、雛子 


mm 




年期の差だろうか、若い極限流の面々とは異なり重々しくうなずいた後、重厚な 「カモン！ベイビー！」とチームメイトでもある彼女たちに対して、大人の余裕を 

礼で返すタクマ。その気力と数々の技は、今もなお衰えることはない。 感じさせるキング。格闘家としても女性としても負けていられない？ 


VS. K \ マキシマ、ウイツプ、アンヘル、ゼ CK イグニス 


雛子 VS . IUK 舞、シヤンフ: 



「どすこい！」とお手本のような力強い四股を踏む雛子。雛子なりのチームメイトで フォクシーとダイアナが現れ「野望の為に！」と固く勝利を誓った後に姿を消す。 

もある彼女たちへの礼儀なんでしょうが……。四股は女の子としてどうかと。 彼女たちの真の目的とはいったい何なのだろうか？ 


アンヘル VS . 主人公 チーム（麟を除く)、 ネス ツチーム（ァンヘル除く） 



背を向けた状態からイクニスに向き直り、剣をかざすフォクシー。彼女よりも上 可愛い仕草ながらも「あっち行け！あっち行け！」と相手を追い返そうとするア 

の地位にあるはずのイグニスに対して、この行動はどんな意味を持つのだろう。 ンヘル。自分を含めて、ネスツに関わった人間は彼女に何を想起させるのか。 


チン VS . アテナ、ケンスウ、バオ 


八才 VS . 7テナ、 ケンスウ、チン 


弟子たちの成長をうれしく思うのか、彼らを見て頷くチン。年老いた彼が、今も 「がんばります！」と元気に礼をするバオ。重い宿命を持って生まれた彼だが、それ 

なお戦いの場にとどまっているのは弟子たちを見守るためなのだろう。 を少しも感じさせない明るさが周りの人間も勇気付ける。 


キム VS •庵、ネスツチーム、ゼロ、イクニス 


メイ VS . キム 


相手を指さして「行くそ！」と気合いを入れるキム。彼の強い正義感がネスツの存 「私のすべてをぶつけます！」とキムに対して構えるメイ。自分を鍛えてくれたキム 
在を許すことはないのだろう。あと庵も。 と全力で闘うことがキムへの恩返しになる。キムもそれを望んでいるに違いない。 


メイ VS . ネスツチーム、ゼロ、イグニス 



「出たな！ネスツの改造人間！」ネスツの面々を指さすメイ。負けたら捕まって 
「やめろ〜、ネスツ〜！」とか言いながら彼女も改造されてしまうのか。 


特殊演出登場シーン D - B 
























既存のイメージと違い、限り 
なく悪っぽいマキシマ。でも、 
「怪獣みたいだから」というこ 
I とで、全描き直し。 


明らかに違う長い顔とデカい裏 。13 
じ決定稿とポーズが同じだけに、か 
りの違和感を覚える。ポ〇ダ擎一？ 


[ノナ]コメント 

コンセプトは猫の威嚇です。フーツ！って。 
丸顔の爽やかスマイルで描いたら 0 K が出ま 
した。チヨイってそんなキヤラでしたっけ？ 

















































見たら思わず呻いてし 
まう表情とポーズ。あ 
まりにもへタレ過ぎる 
のでリテイクとか。モ、 
モミアゲが……。 

[ノナ]コメント 

真吾ってこんな感じじゃあ 
りませんでしたっけ？か 
っ こいい真吾って嫌じゃな 
か％きっと成長し 

峰で％脅ね 。 


京チームは特徴を極端に強調さ 
れたものが多いみたい。採用さ 
れていたら、すごいチームだつ 
たのに……。 

[ノナ]コメント 

こっちの方がナルシストっぽくて気 
に入ってるんですけど。チームとし 
てキャラを並べたときに、扱いが難 
しいということで没になりました 。 J 




矢吹 




a 




h - 




こちらも、顔のみのリテイク。この 
イ f , な京ぢヂ人気が高そうだ。庵が 
いなければ、京はこうだったのかも？ 


m 


[ノナ]コメント 

もともと京のイメージはデビル〇ンの不動! 
んで、悪い奴らしいんです。そのまま描_た 


ら没りました。爽やかじやない 


) て I 


挑発的な表 1 叫の K ’ 〇髪もかなり 
ラフに描か n ていて、攻撃的な 
印象を受け笱。頭以外は決定稿 J 

と変化ナシ。 mm -： wKM 


[ノナ]コメント 

最初、何が没な 
です。没バ 
でいいと思うの 
るてんにしたら d 

C ■ 


草薙京 


.没なのか分から身っ 

-ジョンの方がワィルド 

ぅのです!4,っん っ^^“’ 

た ら (_ 拙ま.した 。 m M 
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% j 
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參没キヤライラスト集< 
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◎没キヤ ライラスト 集 €H 






-REJECT ILLUSTRATIONS 


_議齡議1|_ 










































開発途中で衣装が変更になる前のカツト。このころは 
素肌にマントで、かなりの露出キヤラだった。 

[ノナ]コメント 

フ オクシ ー 担当者が、 どうしても前の 衣装に 戻したいとのこと 
だったんで急遽変更されました。下乳描きたかったんですけど。 


勝ちポー 
登場するか’、 


クが一緒2バージョ^^ 
たのだ。かなり貴重。 

[ノ^?： 

これは川掲載 w と J 

かい v 说 S 、 

けだもので- 


ロックが 
でち□ツ 
P してい 





I ぃ 




1% w 1 


• 辦ゼィラスト集 •RTEJtCT ILLUSTRATIONS 






虐 ECT ILLcSTRATIis 



◎没キヤライラスト集 © h 






















































1 4]UHTCI1. . 

く ノいちだからエロく描かねば！と思ってい 
たのですが、世間の舞のイメージとだいぶ離れ 
てるとのこと。ちょっと卑锻過ぎましたかね？ 


•ム中にはマントは登場しないので、 
れて今の状態に。こんな格好もジョ 
如看、と思う#。•ストは虎？ 


渋いコ f 卜姿だが、2ちらも、#ム中のキャラ 
に合わせてナシに。かっこいいのに、残念。 


筋肉の膨れ上がった くまし 
い腕と、打たれ強そう 霞いか 
ついアゴ。いかにも 投げキャ 
ラっぽいが、スマートに 修正。 

































































パッチリした目を小さく修正。逆に、帽 
子はイラストに合わせて、ゲーム画面の 
方が大きく変更されたとか 

[ノナ]コメント f 

目を小さくするだけなので蠢は楽ですか' その分 
パランス取るのが 11しかったりしました。頭の上 
の才カメインコは、 なんとなく カワイイのて。 









イメージに合わせて、顔が変更され 
ている。これと見比べると、完成稿 
の真面目顔がちよつと笑えるかも。 

[ノナ]コメント 

ケンスウはすごく悪ガキのイメージか•あっ 
たんでこんな感じにしたんですが。実は、 
ケンスウっておっさん顔なんですね。 


89条雛？ 

販促素^ 1 して、土佐 
■ PMILL -1 J . 犬が扱いづらかったよ 



|うだ。』実は雛子って一 
番、性格がつかみにく 
いキ节ラかも……〇 


.:て:：ィント 

キャ — I { 

:. 

ん です/ 

りま した、 轱辚よ imf 1 
てた と思う先ですけどね f . 

米儀持ってるし。 



\龜シイ ケンスウ 

椎拳 # 






あるようで無い スーツ 姿。花 
束は、この時からの名残のよ 
うだ。この後、服装が普段の 
ものに変更されて完成。 

[ノナ]コメント 

なぜかロパートがすごく苦手なん 
です。マ'^ィアの息子で女たらし、 
為らしいん t けど。ガルシア財屈 

口 Mert 





◎没キヤライラスト集. 
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Staff ILLUSIRATIOMS 


制作スタッフが、仕事の合鬨をぬつて落書き……いや，描いてくれ 
たイラストを、本入 fc ちの：3メント付きでだ~い公〜國〜。 


突如、外人らしい顔のブルーマリーが描きたくなっ 
た私は、いてもたってもいられなくなり、 LJ の前に 
置いてあったタブレットペンをつかむと、えいヤと 
ばかりに描きなぐりました。それがこの作品です。 


























































STAFF ItiUSTRftTlOHS _ _ 

— r . 二 —十 ▲• ヤ • た , ^^ 一 a - そ 痒“ i 




みんなで丨コ 
じやない僕が 



よ0癒し系 


んみたいたわ。 


みんな同じ顔ね。 




I 担当：フロント（テリー、ユリ、大門、 K 9999) 

テリーと大門のオプションの、ロックと虎五郎ちゃん。 
いや、虎五郎人形です。……嘘です。対比間違えました。 





































KOREA に降る雪が美しい背景。 
なんとも風情があつてよろしいの 
だが、裸足のキャラクターには地 
形効果的にマイナス？ 

解説 

EOLITI I 提供資料から、韓国の有名な 
述物をアレンジしつつ、冬のきれいな景 
色を目指しました。 


2001のステージは世界各国の“お祭り”をイメージした 
もの。対戦中には注意を払えないだろうから、名所•遺産 
などをこのページでじっくり観てほしい。もしかしたら、と 
んでもないキャラが隠されているかも……。 


日本の伝統芸能が拝見できる高尚な背景。若 
い人にも、歴史ある文化を継承していきたい 
という意図があつたりして？ 

解説 

試合中ず〜っと髪を_し続ける速獅户（心から応援し 
ているようです）を屮心にしたステージ。 B 側は泶大 
迮のニバ堂で、“お水取り”をしています。応援して 
いるお坊さん達は大分興#しています。観客の中に 


は踊っている人や肉まんを食べている人も 



斜陽のオレンジ色が目に染みる。右 
端のかぶりものがとてもコワイ……。 

解説 

崖に沿って迖っている•‘懸空寺”という珍 
しい寺がモチーフ。橋の上で戦っていた 
り、応援したりしていますが、奥際はこの 
ような橋は存在しません、あしからず。 


最近のベガスは例の事件で落ち込み 
ムードらしいが、背景のキャラは盛 
り上がりまくつているようだ。 

解説 

深く考えないで勢いで作りました…… 。 
GUNS N 1 ROSES も久しぶりに復活しラス 
ベガスでライブをやったし、ロックンロ 
ルのイメージで作ったかもしれないです。 




U 











Brazil 


意表を突いた背景大賞ベスト1。餓狽チーム 
を使って、 r サーキットの狼」というのはいか 

がか…… 。 

解説 

ブラジルのロックパンド.セパル トウ ラのメンバー 
が「ブラジルで知られているのはコーヒー M とリオ 
の カーニバルだけ」 と 言って いたので、そのイ メー 
ジを払拭すべく F 1 のサーキットにしました。 


メキシコと言えば、ルチャつ子ラ 
モンの専用ステージみたいな。背 
景の人たちもラモンのようなステ 
ップを踏んで……ないな。 

解説 

EOLITH さんのデザイナーと協力して、 
メキシコシティーの名所 . FRANZ 
MAYER 笑術館を K . O . F . の大会ムードで 
飾りました。 


ヴエネチアにあるリアルト橋がモチーフ。 
橋の k に砟が#•んでるという変わった橋 
です。コンセプトが「お祭り」だったの 
で、とにかく人をいっぱい描きました 
(アニメーションが 大変でした が)。 ちな 
みにこの辺りでは、2月に仮 I 財力一ニバ 
ル、9月にレガッタ祭りが行なわれます。 


ネスツ御用達飛行船の内部にある重厚な雰 
囲気の回廊。ミステリアスな最高幹部 ZERO 
との決戦にふさわしいステージ背景である。 

解説 

「驻厳なムードを醸し出せていれば」と思います…… 。 


ネスツ飛行船から射出されたシャトル (？） 内の最終決戦場。 
風雲黙示録の獅子王ステージにちょっと似てる。ちょっ 
とだけ、な。 

解説 

「ゴシック調」がテーマでしたが、そのイメージにあまりなってない 
かもしれない……。縞イ i みたいですが、疼^-ではない、ですがメタリ 
力の「マスター•オブ.パペッツ」のジャケットを多少意識したかも。 






















マキシマ 




「こりやあ間違いなく何かあるな……」 


， w_r\ 纏 ■ 

■r.L mwisar 

4圓圓, ま •圈驪 _ 


「盛況の様だな……。 

さすがは K . O . F . といったところか • 


ゼロ 

『 K ' ……そしてお前達のその 
戦闘能力が、最強と呼ぶに 


「私の本当の力を、やつらに見せる時 


相応しいかどうか、私があ 
の方に代わり、いま一度確 


がきたようだな’ 





























































『よくそ、ここまでやってきた 


イク'ニス「察しがいいな。さす 


がだ。私はイグニス。ネスツ 


K ' 「とうとう現れたか……ネス 


イグニス「ぐ、よく戻つてきた 


ゼロ「さすがは K . O . F . の優勝者にな 


な。もっとも、優勝して当然 


つただけはあるな…… K ' よ……さあ、 


だ。お前達は私によって創ら 
れたのだから…… K '、 お前が 


これで、私の役目は終わった。そ 


私の前にいるということは、私 


の能力が、あのお方のお役に立てれ 
ばよいが …… J 

マキシマ「おいっ、あのお方っての 
は誰だ？」 

ゼロ「あのお方の元へ行けばわかる 
ことだ……さらばだ……」 


が創つたモルモット達はそれぞ 


K ' 「なんのことだ？」 


イグニス「お前は最初から選 


ばれていたのだ。最初から最 


フ オクシー 「始まつたみたいね」 
K 9999 「いや、おまえらはここで 
終わりだ」 




強の戦士となるべく、計画通 


りに行動していたのだ。お前 


が組織を抜けるのもマキシマ、 

ウィップ . いや、セ-ラだっ 

たな……すべてお前を成長させる要素だった。そして 
お前は共に育ったクーラとの記憶も封印され、最強とな 


の肉体を私に提供する時だ！ K ' 達よ。記憶を返して 


やろ5!これなら全力で闘えるはずだ！」 


ウイップ「それでは、ネスツは …… J 


イグニス「ネスツの役目は終わった!!」 

イグニス「もうネスツにも、古い世界にも、古い人間 
にも用はない。この要塞が地上に降り立つ時、地上に 


ウイップ「お前だけは……お前だけは！許さない！」 


K 9999 「おまえらや K ' みたいな出来 
損ないの出番は終わつたんだよ！」 
クーラ「許さない……絶対に許さな 
い!」 

K 9999 「出来損ないが1人で何が 


イグニス「モルモット達よ……お前達は新しい世界を 
作るための道具にすぎない……さあ、憎しめ、憎悪 
のすべてを私にぶつけてくるがいい！私が人間の能 
力を超えたとき……この世に私は、神として誕生する。 


淡い思い出の中で、永遠に生きよ！ 我が愛し 
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でも、私達は死ぬために生ま 
れて来たわけじゃない」 





主人公チー 







































































「 

クーラ「あの人達、もう気がついた 

かな」 


! ' 

n 

K '「 K . O _ F _ の優勝者だ。心配ないさ」 

tn 

S 

〇 

クーラ「これで良かったの？ K '」 

K ' 「ああ。彼らの出番は、まだ終わっ 

ちゃいない」 

K ' 「あいつらのおかげで長い呪縛から 


. 土^ 

§ 

a 

逃れる事ができた……」 

z 

O 

クーラ「うん……」 

K ' 「行こうぜ」 


' - 



K 1 「失われた時間を取り戻しに」 




m. 


ニス戦後 
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ローム/イグニス戦前 


ネスツチ 




f 内 


(※基本はデフォルトチームと同じ。 
K.O.F. 優勝後、宇宙に向かう中、サブ 
ボス • ゼ□と対決.勝利する） 

ゼロ「なるほどな……貴様達なら 
K： より役にたつかもしれん。 

……さあ、到着したそ」 

ゼロ「ネスツ改造人間計画は、す 
ベてあのお方のためた」 

K9999 「あのお方？そいっが俺 
達のアタマの中を勝手にいじりや 
がったのか」 

ゼ □ 「……行ってみるがよい。 

あのお方の所へ……」 

K9999 「俺達の失われた記憶がこの先にあるの 
か！人間以上の能力を持ち、過去の記憶のな 
し、俺達の秘密が!」 


『よく来た。ネスツの子供達よ』 

アンヘル「!!!」 

K9999 「誰だ！てめえは!？」 

「私はイグニス。ネスツの長であり、君たちの創 
造主だ」 

クーラ「ネスツの長？私達のボスなの?」 

イグニス「そうだクーラ。お前達は私によって創 
られたのだ。そしてそれぞれの使命に合わせた能 
力を与え、私の目的のために行動していたのだ」 
K9999 「目的?」 

イグニス「そうだ。人類最強の肉体を探し出し私 
に提供すると言う目的だ。貴様達が最強であると 
いうのであればそれでもよい。全力で私と戦える 
様に貴様達の記憶も戻してやろう」 

クーラ「な、なんで戦うの?」 

イグニス「それがお前達の目的だからだ。記憶が 
戻れば戦いたくなる。さあ、貴様達を改造し、人 
生を台無しにした私を恨み、その能力すべてで私 
に向かって来い！」 

フオクシー「待って！それではネスツは••…」 
イグニス「ネスツの役目は終わった！」 

イグニス「もうネスツも、古い世界にも、古い人 
間にも用はない。この要塞都市が地上に降り立つ 
時、地上に新しい神が誕生する」 

K9999 「ぅぉぉぉぉぉぉ!!」 

イグニス「愚かな改造人間よ。お前たちは新しい 
神の誕生のために作られた道具なのだ。さあ苦し 
め、恐れ、その力を私に向けてこい。私が人間を 
越えるために戦え！私が人間を越えたとき、こ 
の世界に私という新しい神が誕生するのだ!」 









J 


(※イグニス戦に勝利後、イグニスは魏こ'と 
の自爆を選択、ネスツチームは巻き込まれる） 

フオクシー「自爆する気なの!!」 

アンヘル「やめろ一!!」 


『あれは？』 

『ネスツの本部だ』 

『行くそ。俺の記憶にあるネスツの目 
的が正しければ、あそこには……1 



麟「終わったな……」 

マキシマ「自爆装置が止めてあって 
助かったぜ……」 


K 1 「お前たちだけでも助ける事が出 
来てよかったぜ」 


K' 「チッ。うるせえ奴らが来たな」 


K' 「行こうぜ」 


アンヘル「やつちゃえ！やつちゃえ！ 
もう怖し、物はないそつ!」 





. % 




| 


レ％ 



イグニス 

「怒りと過去の淡し、記憶の中で…… 
. 死ね…… J 


「はぁ一つはつはつ 
はつはつは一!!」 
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ラモン「う……痛……ここは!？」 
ヴァネッサ「嘘みたいだけど助かつ 


『あの人たち、もう気がつし、たかな？』 
『K.O.F. の優勝者だ。心配ない』 


紅丸「う••…ここは？」 


ヴァネッサ「これでネスツも終わり ^ 


生きてますよ！俺達!」 


紅丸「誰か助けてくれたのか？」 

京「……俺の力を持ったあいつかも 


そんなものか- 


ラモン「よかつたよかつた」 


よ！ねえ、みなさん!」 


セス「実は、君は最重要人物として 


京「お前も早く本当の仲間を見つけ 
ろよ。真吾!」 

「じゃぁな」 

真吾「ええェ!？ く、草薙さ一ん!!」 


登録されているのだがね」 


•俺に勝てるつもりか?」 




「本当の仲間……もっともっと強く 


小僧』 


真吾「だ、誰つすか?」 


1 

庵「だが!！」 

I 

'ふ 一...… . 


! 
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庵 r 生きては帰れんそ!!」 
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ユリ「う、ううん……ん!？ 

あれ？生きている!!」 

リョウ「気がついたか？ユリ。ど a 
やら、助かったみたいだ」 

□バート「ネスツ基地も残骸やな… 
•••一体、誰が助けてくれたんやろ？」 
タクマ「□パート、もうよいではな 
いか。現に、わしたちは生きておる」 
□バート「師匠……」 

II ョウ「親父 …… J 

タクマ「ネスツめ、わしの言うこと 

を聞かんから …… J 
□バート「師匠。恩にきりますわ……」 
タクマ「何の！我が弟子が困ってお 
るのに、助けん師匠がどこにいる」 
□バート「しっ、師匠！」 

タクマ「それに、お前がおらんと金 
が入らんしな …… J 
タクマ「八ッ!!」 

リョウ「まずいそ、親父！金がい 
るから助けたなんて!」 

リョウ「ハッ!!」 

ユリ「お、お兄ちゃん！何言って 
んのよ!!」 

□バート「……」 


タクマ「ゴホン、あ一□バート、 
…よかったな」 


リョウ「そ、そうだな、□パート」 
ユリ「そうそう！よかつたつチ！」 


ロバート「.. 


•この“ 


ir 


□バート「極限流親子が一 HJ 



龍虎の拳 


説チー 



























































チヤン「俺達、優勝できたのは 


チヤン「メイちゃんのおかげ- 
チヨイ「で、ヤンスね」 



『 K . O . F . に優勝！さらには、あのネ 
スツをも倒し世界の危機を救った英 
雄！韓国が生んだ世界の英雄！ 
キム！チヤン！チヨイ！そし 
てメイ • リーの帰還です！』 


チャン「こんなに自分の国で喜ばれ 
るとは思ってもみなかったせ」 

チヨイ「全くでヤンス！この幸せ 
が永遠に続し、て欲しいでヤンス！ J 


^ 5 ^ 




メイ「続くよ！絶対！だって私 
たち、最高のチームだもん！」 


『そ5なのか……？』 

チャン*チョイ r ジョ ジョンの 

だんな……」 

キム「あ••…ああ、ジョンさん！よ 
く来てくれました！」 

ジョン「キム君……優勝おめでとう 

……」 

キム「いや……これもすベてジョン 
さんのおかげで……」 

ジョン「私が出なかったから優勝で 
きたと？君が自分よりいい男に冷 
たし、奴だと知ってはいたよ……」 

キム「そこまで……言いますか?」 




し'* 

-..丁—— 




舞 r ……っつ、いたた……ここは？ 
助かったんだわ私達!!」 

シヤンフェイ r ……助かったんだ 
ね？やったね！雛子！」 

雛子「はあ……でも、なんだか夢の 
ような出来事でした……」 

キング「はあ、危機感なし……ま、い 
いけど。結果、助かったんだし …… J 

シヤンフェイ「悪は滅びた！さあ、 
飲茶しょ一！」 

キング「飲茶って •• 

舞「ちょっと、シヤンフェイ！あ 
んたお金もってんでしょうね?」 
キング「前みたいに、バイトは無し 
にしてくれよ」 

シヤンフェイ「もう！しつこいな 
あ。さんさんあやまったじゃん！ 
それに今日は、雛子がいるでしょ ! J 

シヤンフェイ「ねつ！」 

雛子「はい〜おまかせ下さい〜」 


ソヤンフェイ丨づ-ん、つ- 

ん」 

キング「おいおい……、食い過ぎじ 
ゃないか?」 

雛子「さすがでございます〜」 


雛子「さて……では行きましょうか J 
キング•舞 r ……行くって？」 

雛子「もちろん、相撲の稽古ですわ」 


雛子「ここのお勘定は誰が払うので 


したつけ?」 



キング•舞「ひえ- 
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拳崇「いたた 


なんや、助かった 


みたいやな……バオ、大丈夫か?」 


ど、みんな無事でよかったわ」 


アテナ「でも、バオ君の能力は落ち 


八イデルン「ネスツ本部は幸いにし 
て爆発せず海上に落下し、被害は最 


鎮 r ウム……確かに力の変動はある 


小限に抑えられた。 


拳崇「いや〜。でも少しずつだけど、 
バオの力を感じるで」 


ネスツ本部の落下は脅迫を受けて 


いた国々にとって朗報だった。 


ネスツ本郡が消失したことで、組 
織ネスツは速やかに解体される事と 


バオ「違うよ。僕の力がケンスウ兄 
ちゃんに、移っているんじやないよ」 


これで、世界の脅威がまた一つ消 


えることとなり、ネスツ事件は決着 


ラルフ「やっとネスツの件が片づい 
たのに俺達はもうこれだ」 


「まさか、こんな巨大な龍の気が残つ 


ていようとは 


1 〇 


あの龍の気に比べれば、ネスツな 
ど何の魅力もなくなる…… 


ラルフ r チッ。あいつ連絡もよこさ 


レオナ r ……幸せそう……」 

クラーク「頑張ったかいがあったな」 
ラルフ「ああ。戦いの事は俺達に任 
せておけばいいさ」 






























































あくまで 『 K . O . FJ を作つてます 


結果的に、今作はシリーズを踏襲した作りになっ 
ていますが、狙いはどの辺りにあったのでしようか？ 

秦 あくまで 『 K.O.FJ を作っているという意識が根本 
にあったんです。新しい要素を入れ過ぎて全く 
なってしまうと、 『 K.O.F .』 を作ったことにならないの 
ではないかと。特に気を使ったのは 『 K.O.FJ 独特の操 
作感でしようか。そういう部分は 『 K.O.F .』 のいいとこ 
ろだと思っているので、そこは崩さない。その一方で、 
「3 on 3」 という形式は崩したら面白いのかなと。 

山崎 私はシリーズ当初から携わっていますが、毎回 
違う要素を盛り込んで、少しずつではありますがデザ 
インを変えてきています。がらっと違うものにすると 
ユーザー離れが恐いし、シリーズで積み重ねてきた雰 
囲気を壊すことは、フアンを裏切ることになります。 
そのパランス上に位置させたつもりです。時間的な制 
約で、今回がらっと変えるというのは、そもそも無理 
だったという話はあります(笑)。 

ド fp イカーを進化させよう 

本作では r 3 on 3 バトル J から r タクティカ 
ルオーダー J システムへと、システムが変貌して 
いますが、現在の形になるまでの経緯は？ 

秦 最初はストライカーを無くすことも考えて 
いたんです。でも、イオリスさんや韓国の 
フアンから「ストライカーを進化させてい 
くという考え方もあるん q ゃないか j j 
いう意見をもらったんですよ。ストラ 
イカーシステムには未成熟な部分があ 
ったので、その方向性を試す価値は 
あるだろうと試行錯誤しました。 

そして最終的に、プレイヤーにス 
トライカーを使いたいか使いたく 
ないかを選択してもらえれば問題無 
いのではないかといろことになった 
んです。それが r タクティカルオーダー」 

が成立するまでのおおまかな経緯です。 

——オーダーとパワーゲージとの微 
妙な兼ね合いがありますが、それが 
現在の形になるまでの経緯は？ 

秦 「タクティカルオーダー」に決まった時点で、ゲー 
ジの割り振りなどは結構かっちり決まっていました。 
どちらかというと「タクティカルオーダー」という答え 
を見い出すまでが大変でした。それを中心に据えてか 
ら、ほかのシステムをいろいろ触っていったわけです。 
—— 「3 on 3 J の形を崩して r タクティカルオーダー J を 
見い出すまでに、どんなことを考えましたか？ 

秦 「3 on 3 を崩す」というよりは、ストライカーをど 
うするか、という方が先にきました。最初は、ストラ 




2001/11/9大阪府吹田市江坂ブレッツアソフトにて 


イカーを使うモード、使わないモードを付けるこ^:を 
考えました。しかし、「タクティカルオーダー」にする 
ことでストライカー問題の解決と、当初の 「3 on 3 を 
崩す」という目標が両方達成できることになるので、 
その方向に進んでいったという感じです。 

——カウンター モー ド やアーマーモー ドが廃止され 
ているのですが、これはどういった理由で？ 

秦 中心に据えた「タクティカルオーダー」と、力 
ウン ター モード、 アーマー モードを組み合わせ 
て、ゲームのテンポやバランスなどを考慮したと 
きに、オーダーによって有利不利の差が大きく出てし 
まうのではないかと感じたんです。 

カウンターモードの要素 r スーパーキャンセル j が 
残っているのは？ 

秦 面白いシステムですし、遊びの幅が広がりますし 
ね。時間制限を無くすことによって、使いやすくなれ 
ばと考えて残したんです。 

ほかに案に挙がっていたシステムは*? 

秦 ゲームシステムではないんですが、シューテ 
ィング的なスコアアタックが入る予定でした。 
「スコアアタックモード j といった感じで、スト 
一^ーモードとは別の方面一人用を楽しんでも 
らおうと考えていたんです。 

——評判がよくなかった前作のストライカーシ 
ステムからの反省という点ではいかがですか？ 
例えば r アクティブストライカ ー j の是非などは。 

秦 ストライカーシステムを入れると最初に決めた時 
点では、『2000』の時の「アクティブストライカ ー J で 
いこうということで進んでいたんですが、「タクティ 
カルオーダー」と絡めたときに、バランスが取れない 
ということになりまして。制限が無さ過ぎることの悪 
影響を危惧しました。それで、オーダーセレクトの制 
限を軽くした分、ストライカーの制限をちょっときつ 
くすることによってバランスが取るという方針に決め 
たのです。そして、その r ストライカーの効果は『'99」 
と 『2000 J の間くらしという方針の延長上に「キャン 
セルストライカー」ができました。ストライカーにあ 
まり依存し過ぎないようにしたいということと、 r 夕 
クティカルオーダー」との兼ね合いの問題も同時に考 
慮に入れています。反省とは違いますが、そういった 
点からも、制限を付けることは考えていました。 

—キャラによる違いを除けば、 r タクティカルオー 
ダー j の r 均衡点 j はどこだと考えていますか？ 

秦 大体プレイヤー2、ストライカー2で考えてます。 
もちろん 1-3 が有利なキャラクターもいますし、4人 
出した方が有利なキャラもいます。 2-2 ですと遊びの 
幅が広いという理由からもそう考えるわけです。キャ 
ンセルストライカーも使えて、そこに MAX 超必殺技 
を重ねることもできますしね。2001のゲームシステ 
ムを満喫できるという意味で 2-2 がいいのではないか 
と。 2-2 でうまくなって自信を付けたプレイヤーが、 

1 -3 で使ってくれるとうれしいですね。 



絨ぐ者たら ◎- 


INTERVIE 







ムを考えていました。「クイック MAXJ というのもあ 
りました。試合開始と同時にコマンドを入れてやると、 
自分の体カゲージが無くなる代わりにパワーゲージが 
MAX になるというものです。 

——なぜ没になつたんですか？ 

槊 別にダメだったからということではなく、制作の 
優先を考えた上で外しました。, 


ロケテストて/ヽランス取りを強イ匕 



-キャラクター間のバランス取りは、どのように進 
めていったのでしよ5か。 

秦 キャラクターごとに追い込んでいくという感じで 
はなくて、全体的に気を使っていきました。むしろ、 
キャラクターというよりは、システム面で気を使うこ 
との方が多かったです。 

ロケテスト中の変更が多かったようですが、バラ 
ンス調整に力を入れたということはありますか？ 

4期間的にはあまり変わらないんですが、その代わ 
り、ロケテストを最大限に利用すべく動いていました。 








問題点や面白ぐなりそうなことが見つかれば、多少手 
間が掛かっても必ずやる。わざとバランスを崩してユ 
1ザーの反応を見る、という試みもやりました。変更 
が多いと感じたのは、そのためでしよう。 

山崎 アンケート用紙を毎日夜12時に持って帰って 
きてチェックレて、それを次の日に反映する方法を考 
えて、という感じでやってましたね 0«1)。 

r ユーザーに近い方からの意見を直接取り入れて 
いる j と閎いたんですが7 

山崎 以前まで開発とは別に居た、デバッグチームと 
のやりとりのことでしよう。デバッグをやる子って結 
構格闘ゲームが好きが多くて、意見が結構あったらし 
いんです。それならばと僕が彼らの意見を聞いて反映 
するようにしました。ゲームをやり込んでいる連中の 
意見ですから、ユ_ザーの意見に近いと思います。ネ 
ットの掲示板などを見ても、その辺りが評価されてい 
るという手応えがありました。最初はパランスが悪い 
という話が多かったですが、結構こまめに変わってい 
るよという反応があって、後の方になるとバランスが 
取れてきているという意見に変わっていって。 
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きっかけが雜しければ即死はアリ 

—— 即死コンポとか、永久コンポについてはどう考え 
ていますか？ r タクテイカルオーダー j を含めたスト 
ライカー周辺の新システムは、ともするとそういつた 
ものにつながりそうな性質を備えていますが…… 。 

秦 卜3でストライカーを3人きっちり使って、即死 
コンポに至るまでのきっかけ作りが対戦で難しければ 
「即死」もありだと思っています。別にストライカーを 
使った方が強いとかそういったことは意識しなかった 
ですね。無理してストライカーを使わなくても十分闘 
えるようには調整したつもりです。 

香港映画から発想!？ワイヤーダメージ 

—— 新システム r ワイヤーダメージ j 発想の経緯は？ 

秦 「_つだけ何か隠し味を入れよう」という発案がき 
つかけです。ソフトの方に相談をして、ダメージの種 
類を一つ増やせば新しい連続技とかができるのではな 


いか、ということになりました。その最初の時点で 
「壁で跳ね返る」ということは決まっていて、その軌道 
をどうするかという課題が残ったんです。いろいろと 
軌道を作ってみては「物理学的におかしいんじゃない 
か」とか「それはゲームとして意味がないんじゃないか」 
とかいいながら、現在の軌道ができあがったんです。 
僕がその軌道を見て、香港映画のワイヤーアクション 
みたいだと感じまして「ワイヤーダメージ」という名前 
に決まりました。その後、これをシステムではなくて 
ダメージの一種として入れようかということになりま 
した。キャラクターの個性が崩れる恐れがありますの 
で、無いキャラもいます。浮かせ技のあるキャラと無 
いキャラが居るというのと同じ感覚で、とらえていた 
だければいいかと思います。 

幻のシ汉テム「マルチキャンセル J 

一-そのほかに没になつたシステム案などは？ 

秦 「マルチキャンセル」という、パワーゲージを使っ 
てどんな状態からでもキャンセルできるというシステ 


シリーズのクオリティを下げないようにと、 
今まで培ってきた技術をすべて出し切りまし fc 。 



◎け說 • Is 」 の it 伝手を受け維ぐ者たら◎- 


-INTERVIEW- 


々冬 hi 4"釔， r , n *f# 





伝統のグラフィックが健在なのは 

——グラフィック面に関してお話をお伺いします。 
『 K . O . F .』 シリーズの流れを踏まえて、今回はどのよ 
うな位置付けをされたのでしようか。 

山崎 今回気を付けたことは、フロントと背景の差を 
付けて、フロントキャラが背景に食われないようにと 
いうことです。なおかつ今までの雰囲気を壊さないよ 
うにと。そして、グラフィックはいいものを作ってい 
こう、喜んでもらえるような演出やアクションを入れ 
ていこうという思考があっただけです。 

ノナ 今までシリーズの製作に携わっていないので、 
僕の場合は、シリーズのクオリティを下げないように 
と、ただただ今まで培ってきた技術をすべて出し切る 
ことに徹していました。 

——スタッフは変わりましたが、独特のグラフィック 
の質感はうまく受け継がれていますね。 

山崎 いかんせん人数の多いゲームなので、1体だけ 
違う描き方にしちやうと、ほかのキャラと合わなくな 


つてしまうことはもちろん、逆に今からタッチをガバ 
つと変えるというのも不可能ですしね。フロントキヤ 
ラにしても背景にしても、あの雰囲気がフアンにとっ 
ての 『 K . O . FJ だという認識が強いと思いますので、雰 
囲気を変えてユーザーを裏切るわけにはいけません 
し。ただ、年々ちよつとずつ修正していて、「94』、 
『'95』の頃の絵はほとんど残つていない状態なんです。 

ネスツ編締めく くりのストーリー 

—— 今回のストーリーの方針は？ 

山崎 ネスッ編の中編に当たる前作に未解決な内容が 
多く盛り込まれていて、エンディングにも思わせぶり 
なところがありました。それが何一つ解決しない内に 
終わってしまったら、ユーザーさんに申し訳ない。今 
回の『2001』に関しては、企画が持ち上がった時に、 
まずそうしたものに決着を付けようと考えました。 

ネスツ編は今回で終結ということですが、若干後 
に引つ張るよ3なシーンもありました。これは？ 

山崎 r 2001』でネスツ編は完結させよう、という考 


"一* 

えが僕たちの中にあったのは、来年チャンスがあるか 
どうか分からなかったからです(笑)。また、 ’94 邡 
まず1作目。次の『'95』から3年間で才□チ編。続く 
『'98』はスペシャル編。そして「'99』から『2001と 
3年間で大体ストーリーを終わらせていくという皮算 
用があったんです。今年でネスツ編を終わらせるには 
ちようどいいだろうと。次もしやる機会があったら、 
新章に突入していきたいんですよね。エンディングに 
ある次回作への伏線は、例年の 『 K .0. FJ にならったま 
でです。その後の展開に、期待をふくらませてくれた 
らいいなという遊び心半分、本気半分（※幻。 

ここか5少々細かい話になりますが、アンヘルは 
普通のネスツの人ですか？ 

山崎 彼女も改造されている、とドリルのデザイナー 
が言っていました(笑)。どこが改造されているかはち 
よっと分からないですけど、アンヘルも強化人間の一 
人ではあります。 

—— 京と庵の関係は、ずっとあのままなんですか？ 

山崎 これはそうですね、歴代 『 K . O . F .』 で京と庵を担 
当していたプランナーの言い付けでは、2人はずっと 


山崎力 



CHIKABA YAMASAKI 

主にフロントキャラを担当。 
シリーズには '94 から関わっている。 



あのまま、付かず離れずでいいのではないかと。漫画 
であるように、ある事をきっかけに庵が改心して、と 
いうのはあってはならない、と (※參)〇 

アテナの服替えは新人研修!7 

—— 旧キャラに関してのよもやまを。 

山崎 毎年のお約束になっているアテナの服変えとい 
うのがありますが、あれはみんなからコスチューム案 
を集めて、その中から選んでいるんです。今回、 コス 
チュームは簡単に決まったんですが、髪形で結構もめ 
ました。アンディも結構人気無いくせに服替えが毎年 
……(笑)。実は、服替えというのは、新人育成にすご 
く役立つんですよ。新人が全くゼロの状態からキャラ 
を起こして、書き込みをしろと言われてもまず不可能。 
キャラの服替え作業を1体分丸々やると、 『 K . aF . j 夕 
ツチに慣れるんです。それで旧キャラはいつも2、3 
体は服替え作業がありますね。1体当たり、400枚か 
ら500枚くらい描くんですよ。服替えが無いキャラ 
でも毎度1〜2個技が増えますが、こうした追加技に 








もデザイナー育成の意味が込められています。 

——今回復活させたキャラに関しては？ 

山崎 ハイデルン、大門に関しては復活を望む声が高 
かつたからです。ハイデルンはイオリスさんの方から 


ドー使いで、性格は極悪という設定だったんです。悪 
の救世主的な存在で、チャンとチヨイがそっちになび 


BACKSTAGE PASS 


* 1……これまではロケテスト後に大 
幅に変えてはいけないという決まり 
がありました.。完成させてからロケ 
テストに出すんです。今回は未完成 
な状態から始めて、よりいいものを 
作るための試練場としました。 


……実は、基本的に今までの 
『K.O.F.j ではエンデイングのその後 
の展開を考えてなかったんです。担 
当者に聞くと「いや、どうなるんで 
すかね？」と。オフの半年の間に「あ 
のネタはこれにつなげたらうまくい 


くんじゃないか」といった感じにミ 
ーティングを重ねて、次の年に解決 
して、という繰り返しなんです。今 
年ですか？さぁ(笑)。 

※3……例えば仲よくなったりしてユ 
ーザーが驀ぶ場合もあるだろうけど、 


期待を大きく裏切ってしまう可能性 
もあるので。その辺のさじ加減が現 
在悩んでいるところなんですけど、 
これから先シリーズが続いていくと 
したら、何らかの展開はあるかもし 
れませんね。 


も出してほしいと言われていましたしね。僕的にも、 
大門復活で日本チーム再結成というのが結構好きな雰 


囲気なんですよ。 


—— ジヨン •フー ンが 居ないのは？ 

山崎 イオリスさんから、女性格闘家を出してほしい 
という希望があつたんです。その一方で、ジョン•フ 


ましたので、さくつと決定しちやいました。余談にな 


—今回、デモシーンで登場するサブキャラに話題が 


るんですが、ジョン•フーンは当初、キム並のテコン 


集中していますので、その辺りをお伺いします。まず 












ノオ ロックです。でも、幼少期を出すのってどうな 
んだろうという話が SNK 内部でありまして。デモに 
出てきているのは仕方がないとして、とりあえずキャ 
ライラストからは外しておこうということになったん 
です。なぜなら 『 K . O _ F . jd て時代が入り乱れているじ 
ゃないですか。時代考証を追求し出すと、設定上では 
20年くらい違う『龍虎』キャラと『餓狼』キャラが同じ 
時代にいること自体がおかしくなっちゃう、というこ 
とが理由です。ゲーム中に登場することの方が問題と 
いう気もしますが(笑)。 

山崎 幼少期のロックを登場させたことには、裏の理 
由があるんですよ。以前『2000』にロックを出したい 
と言ったことがあるんですけど、「ロックはこれから 
育てていくキャラだから使わないでくれ」と『餓狼 J チ 
ームに断られまして。それで僕たちの中でも「もう口 
ックなんか出すか！ J と突っばねた(笑)。悔しいので、 
ロックを 『 K . O . FJ では出さないことの決意表明として、 
子供のロックを出したわけなんです(笑)。『カプコン 
VS . エス•エヌ•ケイ2』の方で出されてしまったこと 
も、余計悔しい(笑)。 

ノナ 僕も内部のことはよく知らないんですけど、チ 
ームが違うとそんなこともあるという。 


——大門に寄り添う子供は誰なんでしょう？ 

ノナ 大門の子供です。「大門虎吾郎」といいます。 
『 K . O . F .』 休みの間に子作りしてはった(笑)。 

山崎 変な世界なんですけどね(笑)。時間は進まない 
といっているけど、進んでいるところは進んでいる。 
ちょうど大門も2年間オフだったし、あれくらいの子 
供がいれば面白いだろうと (^5)； 

——奥さんはどなた？ 

山崎 もう離婚しただの何だのと、いろいろな案があ 
ります。でもあんまり不幸なのはかわいそうだろう、 
と。だから大門にふさわしい、大和撫子な女性で。名 
前などはまだ考えていないですが、既存のゲームキャ 
ラとは関彳系無いということにはしています 。•へ 
一一 続いてポスキヤラクターについてお伺いします。 
今回は特別な感じですね。 

山崎 中ボスのゼロはオリジナルのゼロで、去年のチ 
ョビヒゲはクローンだったという設定なんですよ。そ 
して、オリジナルのゼロ……ゼロ〇って僕らは呼んで 
いるんですけど …… の周囲に3体の非使用キャラを配 
してみました。クリザリッドと、鱗が追い駆けている 
飛賊の龍（ロン）、そしてゼロ0のべットのライオンで 
あるグルガンの3体ですね。キャラが今回多いんです 


が、これはユーザーのニーズに応えた形なんです。ア 
ンソ□ジー本や4コマ漫画、香港の漫画などでもそう 
ですけど、キャラクターがたくさん出ているほうが〇 
れしいみたいで。それで、ストーリーに関わっている 
キャラをふんだんに出していこうというコンセプトの 
元に、そうしています（※七)。 

ノナ氏の新生キャラクターイラスト 

—— キャラクターイラストを描かれるに当たって、重 
視したことなどはありますか？森気楼さんのイラス 
卜を意識しましたか？ 

ノナ 『 K . O . FJ のキャラの魅力、個性を引き出すこと 
を重視して描いていきました。森気楼さんに対しては、 
意識しても仕方が無いと考えています。僕がやれるだ 
けのことをやるしかないので〇 4 
——もみあげ好きという噂の真相は？ 

ノナ どこからそんな噂を(笑)？確かにもみあげ好 
きだといわれているんですけど、全然違うんですよ。 
—番最初にマキシマのもみあげをちよっと大きめに描 
いていたんです。諸々の事情で世間に出ることはなく 
なっちやったんですけど。 


ファンがいる限りは続けたいです。 
寂しい思いはさせたくないですから。 


その印象が強くて、「もみあげ好き J と(笑 ) P * 

山崎 じゃあドットの方も書き直さなければいけない 
な、と、マキシマのもみあげは気持ち増やしてます 
(笑)。ノナとは結構もめましたよ。彼は一枚絵を描く 
だけなんですけど、それを通したらこっちは何百体も 
修正しないといけないので。「どっちをとんねん！ 
わかっとんのか！ J という衝突がありました(笑)。 

ぜご 1 そラい5やりとりちあったんですね。開発途中で 
イラストを描いているので、触発されて、ドツト絵の 
方を修正することになるとか。 

山崎 包の帽子が大きくなったのもそうです。ノナ君 
が描いてきたイラストを見て「こっちのほうがかわい 
いしええわ」というので、全数百枚を修正。アンデイ 
もノナ君が「忍者っぽくしたい」とイラストを描いてき 
て、これいこ5とい5ことになつたパターンです。 


M. 




キヤライラストで NG が大量に発生したという話 


がありますが7 
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帝4……そのほかの落選キャラに團が 
いますよね。シャンフェイと香澄に 
関してはいつも迷います c 前回香澄 
が勝ったので、今回はシャンフェイ 
(笑）。シャンフIイは完成度の高い 
キャラでしたし、あのまま消すには 


ノナ 実は、半分以上描き直しているんですよ。さっ 
き話に出てきたマキシマ然り(笑)。〜 、 

山崎 デザイナーサイドでは、ボツになったものの方 
が評判よかったんですよ。 r こんな感じ」と指示してノ 
ナ君から上がってきた1枚目のイラストは「もう絶対 
これ」って感じだったんです。でも、森気楼さんの描 
し、たイラストがイメージとして定着していることを理 
由に、「行き過ぎ」ということになってしまいました 
例えば草雍京は本来、矢吹丈と不動明を足して2で割 
ったよラなイメージだったんです。だから、ポツにな 
つた京のイラストは、その本来の姿を反映してデビル 
マンの不動明みたいな顔をしているんですよ。 


世界観を存分に楽しんでください 




ずばり続編の予定は？ 


ノナ ー部で発表されていた〇はしますけれど、無難 


惜しいな、と。アジア圈のマーケッ 
卜を重視した結果でもあります。 

※吕……虎吾郎の年齢を知りたいです 
か？ 9力月位なんです。虎吾郎はノ 
ナ君が「赤ちゃん描きたい」つて大 
門の足下にイラスト描いてきたのが 


始まりなんです。ちようどウチにも 
その時同じくらいの年の子供がいて、 
ノナ君が「9力月くらいの子供って身 
長どれくらいですか?」って聞いてき 
た。 r こんな•んやで」と言って写真 
を見せると、次に持ってきたイラス 


卜の足下に似たようなのが(笑)。 

……ちなみに香港の方の漫画は先 
走っちゃってて、□ンがもう雑魚と 
してやられてしまっているんですよ。 
ロンは今後も展開していこうという 
キャラですので困ります(笑)。 


m:'' …:施 


に言えば皆さんの応援があれば来年も。 

山崎 フアンが居る限りは、僕たちはやっていきたい 
と考えています。寂しい思いをさせたくないですから。 
——今年の 『 K . O . F .〗 の見どころをどうぞ。 

秦 ありきたりな言い方になってしまいますが、手を 
抜いてる場所は一つも無いので、「全部」と僕は言い切 
りたいです。全部見てください I 
ノナ そうですね、アンヘルを使ってやってください^ 
これは言っておかないとある人に怒られるので(笑)。 

山崎 ゲーム中で展開されるストーリー以外の枝葉を 
自分たちで想像して、 『 K . O . F .』 の世界観を存分に楽し 
んでもらいたいですね。 


「ブレッツアソフトが Web 上で開発者募集を 


開始 J というニュースが流れた昨年秋。それ! 
を知った当時は悪い冗談じゃないかと勘ぐり、 ' 
案じたものだ。急遽開発者たちと接触を持ち、 
生の声を聞いたとたんに安心した。彼らの睡: 
はシリーズを作ってきたというプライドにあ< 
ふれ、彼らの口か5は熱意が伝わってきたか| 
らだ。その彼らの作り上げた「新生 K . O . F.J は、| 
ファンの憂いを裏切ってくれたのではないだ ] 
ろうか？今後にも期待できそうだ！ 
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対戦攻略 


C ケイ • ダッシュ》 


-MAXIMA- 

マキシマ対戦攻略 


しゃがみ A からの連続技を祖え 

編" 


涎殺技主体のスタイルにますます 
磨きがかかった K ' 0 さ1ざまな状 
況で遵統技を決めるチャンスがあ 
る上に、どれも高威力なものばか 
り。チャンスを見逃すな！ 


空中ミ t ッツスパイタは、相手のやられ状態に関係 
なく当てるこ之が苟能。これ姦利用すれば、さまざま 
/プを図れる。例えば、ヒートドラ! 
I /プ扉を決やた後、孑トラィヵ 
―を当てた^^か 

謂の追撃だ?、 決めら > 

れる状況が多ぃので、 き： 、.― 

つちり入れれば総ダメ - ' 

ジ量もかなりものノ状況 

: 離+キックで、空中ミニ 

を__めて出レていこう。ッツスパイクを出すと州、， 

^ 上へ——— ■•'ふむ— — w ' ? r — ■•••■、ム ノ"■略… 


相手の行動に対応でき否技が多いので、パワ■ゲー けん制技がヒット11た§、攻め译む機会の到来だ。中 

ジがたまるまでは、様子を見ながら闘うのが基宅。遠 ジャ9プ C でめくりを狙ったり、穸ャンプ B や V 空ジャン 

距離からアイント U ガーを出し、けん制のセカンドシ プしやがみ B などでガード方向を揺さぶろう。画面中 な状況でダメー 

ユートと、対空のセカンドシェルを適度に撒し)てい5 央では近距離立ち C (1 段目）—峰 + A 、 画面端はしや イブヒット後や 

うかこれに加え、ナ□ウがみ B — しやがみ A につな 

ぎ、連続技を決めていくと I 一.」./ 

ぃぃ。 パヮーゲージがぁ 

る場合は、ヒートドライブ.^ k : 二_ 

につなげられれば、大ダメ於 ^77 ?, 

画面中央からは、なる ベ 
-ジを与えられるそ。 運^る連続技を狙ぃたぃ 

% . a... 


ス ft イクを出すのも効果 
的。距離を調節して先端 
を当てるように出せば、 
ガードされてもまず反撃 
彦受けることはない。 


①は対空からの連続技。ヒートドライブを弱で出す 
と、空中ミニッツスパイクを当てやすい。②は基本的 
な連続技。ノくワーゲージが無い場合はミニッツスパイ 
クにつなげよう。③は画面端での連続技。 MAX チェ 
ーンドライブは、セカンドシュートの硬直が切れたと 
同時に出すことでヒットさせやすくなるそ。 


遠跆離ずは破壊力とリーチに優れ 
たベイパーキャノンを駆使 I マ相 
李を押さえ込み、近距離では I ゃ i 
がみ A からの連統技や、コマンド 
投げによる一發を狙っマいこう。 


■… 觸響獄'爾爾雕職聊讎聊 凝 

肢として、 C + D からマキシマ•リラトを出していくと しやがみ A からの連続技(連続技解説参踢)は威力が 

八'.':.::::;;::炉 :：!：-： ; ； s ； ;: :：■：；；：： く;:.：：金ぐ’ 、 

いい。前転中の相手をつかめる八ズだ。ただし、 C + 高いので、確実に決^)ていきだい。基本的にはめくり 
D から#キシマ•リフトを出す比率は' ベイパーキャノ "ジャンプ C 後や、相手の攻撃のスキに猫つていくに 
ンが9割に対し、こちらを1割程度にしていこう。 なる。しやがみ AX 2 を出した後は、ヒット時ならマキ- 

==_邐 

M == r = 

^ C + D を出したら、空キャンセルのタイミングをずらしたり、ベ しやがみ A は、とりあ欠ず2発 

イバーキャノンを弱や強と、使い分けてけん制しよう。 スを見逃さないように。 出しておくことが 重要 だ。 


遠距離戦で1よベイパーキャノンが主力兵器。出_遅 
いがスキが^^さいので、けん制にうつてつけといえる。 
射程ギリギリの距離から、ジャンプ防止になり、キャ 
ンセル時間が長い C + D に空キャンセルをかけて出し 
ていこ33ベイパーキャノンを弱 6 r 強で出し分けたり、 
空キャンセルのタイミングをずらすと効果的だ。相手 
は攻撃が出るタイミングを読みづらくなるぞ。 

ベイパーキャノンは C + D からだけなく直接出すこ 
とも重要だが、一辺倒にな名と前転で避けられて反撃 
を狙われる場合もある。その場合を考えて、裏の選択 


①はべイノ V ° —キャノンカウンターヒット時の連続技。 
単純だが威力は高い。②は対空からの連続技。最初の 
會 + C は、弓|き付けて出さなければならない点に注意 
しよう。③は最も実戦的。ダメージが大きく、マキシ 
マ必須の連続技といえる。ゲージが無い場合はマキシ 
マ•リベンジャーをブルドッグプレスで彳戈用しよう。 
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ウッドドゥを利用 L たリーチの長 
v > 攻撃で、遠距離戦を雜持しつつ 
闘うのがウイッブ最大の持ち咪。 
%接进されたときのもろさをどう補 
うかが課題となる。 


②にある _+ Ax 5 からのキャンセルブーメラン.シ 
ヨツト"コード： SC " tt 、 通常のキャンセルタイミング 
より早めに入力する点に注意。また、③の弱デザート 
イーグルは、ストリングス•シヨツト•タイプ C " コー 
ド：勝利"の硬直が解けた瞬間に出す必要がある。タイ 
ミングがシビアなので要練習だ。 

、、 対空议外のぁらゆる要素が優香な 

^ ^ 燐：速係、ガ-ド辆し奇袋、幻 

m W ブく:^ 1 .，.く一 * 54 --*-、，へ、、- 惠、そして族い f た後にモ樣奠 

Mk w 4 殺で締めるその戟法は、飛賊四夭 

' IBBBBiBBBBBlBBii 11111111111 ぬ響 i m 達€>ノ 五の名にふ w 小、 



①は基本連続技で、しゃがみ B をしゃがみ A に代え 
れば対緊急回避用になる。②は蛇突牙でお手玉する連 
続技。 B 蛇突牙はワイヤーダメージ後の追撃として最 
も有効な技で、この後は基本的に近距離立ち D でいい。 
③はワイヤーダメージからの追撃。強翳は弱羅殺でも 
可。なお、強飛天脚の追撃でも弱羅殺—. + C が入る。 
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|小ジャンプ C 活用術 




跳び込みは京を扱う i ； で最も重要。ラシシュやガュ だが、着地後は相手の裏側に回る”という状況が生ま 

ド崩§からの強力な攻めの起_<集約されているの れ、相手側と, b て味ガードが II 常に難しい。また<こ# 

で、効果的に使いたい。 R . E . D . KICK や D 投げなど、相 れらの攻めに力0支、空ジャンプからのしやがみ B や投| 

手を受け身不能にする攻撃でダウンを奪ったネ積極 げを交ぜていくと一層効果的だ。 

的にめくり■込みを狙おう。麟ジャンプ_ジャ ^ ^1# 

==== K r 〆 善 

ては、ラッシュに持ち込む絶好のチャンスな':ペ 

有利な ㈣ では中ジャンプからの空中等 + c が活き 麗!^、:7 ^% r 观發峰^灼 

m} A 大況ては中ノヤノフカ b の：甲 73 d 撥げを決^場合、相手は受け身不能なのでダッシュからジャ 

る 0特に密着状態から はぐ势畢 +C 自体は正ガード ンプ c でめくる相手のダウンを見逃さず'職に狙い : few 


基本的に相手の跳び込みには、完全対空技として機 
能する強鬼焼きで対処したい。だが、小ジャン:^の速 
いキャラが相手の4蠢は反応するのが難しいので、;遠 
距離立ち A や垂直ジャンプ D を置いていこう@また< 
し，がみ C も頭上に攻撃 
判定がある上、 ] マンド 
が簡単なのでとっさの状ビ‘匕/ 

況で便利。ただし、相打 ソ ' 

ちが多ぃので、最終手段 

— 相手の跳び込みをすべて強鬼焼 

K Jil / て捉えておこう。 きで落とせれは理想的だ。 


③に関しては、 ♦•♦•♦+ BC 同時押しと複合入力 
することにより、ストライカー庵と弱鑠可鉄を同時に 
出していくことがポイント。その後、八酒杯で再び相 
手を浮かせた後は、なるべく高し M 立置で弱蝶鉄を使っ 
て拾うこと。低い位置で拾った場合は荒咬みが入らな 
いので、臨機応変に鬼焼きと使い分ける必要がある。 


蹴0技の賁公子、紅丸0判定の強 
、、ジャンプ D でガンガン跳び免ん 
ず、居合ぃ緻リからの反動三段蹴 
«} を粗っていこう6ワイヤーダメ 
_ジ熒生技で大ダメージだ 〇 


ときの反動三段蹴りは、:&ードされても距離の離れる 

弱で出そ5。反動三段蹴りの初段が違钜離立ち□と同 

... : .. 

C ； グラフィックいうこともあり、相手の下段をがわし 
ながら攻撃してくれる効果も期待できる。なお、この 
場合のヒット時は、相手の浮きが高くなりやすいので、 
超必殺技の雷光拳を非常に当てやすい。 


技解説ページでも触れたが、紅丸の小 M ャンプ c は 
性能が少し翠わっている。相手に追撃判定が無い場合 
でも、なぜか当たるのだ。ジャンプ C + D ノーマルヒッ 
卜後にヒットしたり（通常はカウンター時にしか追撃で 
きない)、ワイヤ.ーダメー 疆 
ジ後に近距離立ち A — 小 

ジャンプ c とぃった追擊がりコ南:：，攀 

できたり……。そのほか、 

通常は追撃できないスト # ^ 、、 

空中にぃる相手ならば何でも追 
ライカー後にも狙える。 撃できる、魔法の小ジャンプ c 。 


ジャンプ跳び込んで、しゃがみ B から居合，蹴 
りの連続技を狙うのが、紅丸の王道パターン。本作で 
は派生技の反動三段蹴りがワイヤーダメージ発生技に 
なったので、飛躍的にダメージ効率が上昇した。発生 
の早い MAX 雷光拳は、本作でもしゃ0み B から連続技 
になるが、居合い蹴り-反動三段蹴りからの追撃を決 
めた場合とあまりダメージが変わらないので、パワー 
ゲージはほかに回す方がいいだろう。 

また、中間距離でも居合い蹴りから反動三段蹴りま 
で出し切って、けん制技として使う方法もある。この 


①は紅丸の王道連続技。反動三段蹴りがワイヤーダ 
メージ発生技になり、ダメージが大幅にアップした。 
当てた場所によっては、追撃として雷光拳が入る場合 
も。②は幻影八リケーンを絡めた連続技。強真空片手 
駒は4 ヒッ ト目をキャンセルしてダメージを稼ごう。 
③はケズリ狙いの連係から移行できる連続技。 




















SHINGOYABUKh 




「ウチの子が不良にならないか把配 
だわ。孽薙さんっていう万年留年生 
と遊んでばっかリみたいだ L …… J 
真吾ママの悩みは統くのでIた。 


よお真吾。お前も日本チームの一員になったんだか 荒咬みの千本^クはやっ r ^? jf けど、それ よし。お前も少しはマシになっただろ。今日轉える 

ら、しっかり強くなっても s わないと困るんだよな。 だけ己亨強くな bito からな。ほかの技の使い方も教 ことはこれが最後だ。お前の得意技のビシッバシッド 

だから今日は特別にスペシャルメニ：！一を用意してや えてやる。お前オリジナルの……月肘だったかな。あ カーンだ。銥研ぎだっけな。確か。お前にしては上出 

ったせ。オレの言5ことよく守って闘うんだそ。いい の技なんだが、ひょっとして当て身を狙おうなんて考え 来の技だな。アレは強え。もしも矛レが使うとしたら、 

な。まずはオレの基本技、てるんじゃないだろうな。空ジャンプからや、しゃが 
荒咬みの使ぃ方だ。ぉ前そんな難しぃことゃる0 み B から狙ってし、くな 。 n _ぎ 

のは未完成だからな、炎^^要はねえ。お前は失敗で v 广- 撃投げ ㈣ 、ら相手の ガー，ぶ痛 s 謂 
が出るまで一生出せ。拳 J * 出る肘の方がお似合いだ。ぶ雜 _ h ドも関係ねえし。ガンガ 

の先端を相手に当てるん怒き'心中段なんだし、ァレで十”一ン使,いけょ。追撃の* 

だ爹〇 分かつたな。 く？ クつす。 炎出るかな〜¥ 分 だろ0 分かったな！ ンセルす るといい感じ っスね。 朧車も忘れんな 0 以上 だ0 ありがとうござい'ました!！ 


おっと、言い忘れたけど連続技も教えてやるよ。① 
の連続技は基本だ。しゃがみ B がガードされたら荒咬 
みは出すなよ。②の連続技は朧車の追撃に注意しろ。 
画面中央では弱、画面端では強で出せ。③の連続技だ 
が、オレ無式と違って、強駈け鳳燐は相手と密着した 
状態の近距離立ち C からじゃないと入らねえぞ。 
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近距離でのラッシュが強力な庵だが、し Y きなり跳び 相手に近付くときは、ジャン: | C 屮 D を出しでいぐ もし選択をかけることに成功して技をヒットさせる 

込んでいっても落とされるのが関の山。相手の域ん制 のが一い。判定が強く、ヒット_はダウン耷奪えるの ことができた3、連続技の締めには八稚女を使用し、. 

| 邏、..つ-■■户 f . p . ^ | j / 今 海總$ 银 " SiSfeSS 欲級級《1絲4叙 Sg ^ 

を一つずつづ添していこう。相手がジャンプ防止のけ で、相手はガードしがち^なるはずだ。ここから中段、 追加入力技の財華まで決めておきたい。ダメージは葵| 

_!) 技を振り回しているときは、近い間合い每ら発生 下段、投げの選択をかけていぐ。丨連続技を狙 f 際は、 花を絡めた連続技の約 2.5 倍にも ^) J 

'が i い&判定の強いしゃ下方向に判定が強<、めくりを狙えるジャン: ic を多 〜 'ソ处 

がみ口を、開幕時くらいの用しよう。 r こまに大ジャンプか!^百合折りを狙うのも 

===== 

撃のけん制にはこちら巧 ,,.,5 r っかみにぃっ fc りするのが効果的だ。ジャンプ攻撃本..' 力:^ 

ジャンプ D で応戦しよう。わせることができると強い。 を出さ f にしゃがみ日を出す も悪くないだろう。 強錄こラ!^シュ I ： かけていくのも強力だ， 


①の連続技は下段始動で、狙う機会も多い。ミスの 
無いように練習しておこう。途中の峰 + A を省く場合 
は、葵花を弱にすること。②の連続技はコマンド投げ 
からの追撃で、難度はそれほど高くない。③の連続技 
は、近距離立ち B から目押しで近距離立ち C につなが 
ることがポイント。成功すれば主役はキミのものだ。 


ヴァネッサには強力なけん刺技が 
存在しないので、接近戟でしか生 
きる道は榖い！一度接近 I たら 
相手を逃がさないように、怒涛の 
ラッシュを仕掛けマいこう！ 


パンチャ ー0 ウイービングは、足元にしかやられ判定 ヴデネッサのけん制技は強くないので、地上での差 

がないために相手のジャンプ攻撃がほぼ当たらず、対 し合いは不利。相手に一度接近したら怒涛のラッシュ 

空技のように使っていける。相手がジャンプ攻撃を仕 を仕掛けていこう。具体的には、パンチャービジヨン 
掛けてきたら、パンチャーウィービングを少し出して とパンチャーウィービングを駆使していく。【しやがみ 

B —_+ A — パンチャーウィービング】 xn は連続技で、 
♦+ A からはクレイジーパンチャーを当てることも可 
菲。ガードされてもパヴーゲージを大きく増やす E と 

ができるので強力だ。距離が離れてきたら v パンチャ 

-一 

ーウィービングをパンチャービジヨンにして、再度近 
付いてラッシュを仕掛けてもいい。パンチヤービジヨ 


ンはスキがホさ反応されてもまず反撃麥くらうこ 
とはないは r だ。また;けん制技のしゃがみ c & d の 
スキを八°ンチャーウィービングで消すことにより、ガ 
ードさせた後にジヤンプ攻撃を行なうこともで iS 。《 


ングを止めて、着地した 
相手に投げはずし不能の 
C 投げを決めるといい。 


これを見よ！レオナの垂直ジ 
ヤンフ t ) ち当たることはない!！ 


①は最後をクレイジーパンチャーにすることで、ダ 
メージをアップさせることができる。②は距離によつ 
て 「 n 」 部分の回数を変えていくように。③は浮いてい 
る相手の下をノ ':ンチャービジョンで通り抜けて反対側 
にいくため、チャンピオンパンチャーのコマンド入力 
が逆になるので注意しよう。 

















セスは空中からの攻め込きが強:6なキャラだ。大ジ 
ャンプで高く M 2! とができるので、そこから闇月を 
出すと、空中から相手を押さえ付けていくことができ 
る。特に後方大ジャンプから闇月を出すと、相手の中 
ジャンプも大ジャンプもつぶしやすくなるぞ。 

跳び込みを仕掛ける際は、 ジャンプ AorC をキャン 
セルして闇月を出す ことで、ジャン ブ攻撃ガ — ド後に 
しゃがむ 相手に ヒ 3卜させやすい。また、ガードを崩 
す手段としてめ くり ジャンプ B が強力で、ここからは 
しやがみ A 始動の連続技を狙つていくとし、い。 


このほかでは、相手の近くで前 If 大ジ 8 ヤンプをした 
直後に落月を出すことで、めくり攻撃と勘違いさせて 
ヒットさせることができる。反応のいい^5と"引っ掛 
かりやすいので、試してみてほしい。 > 


強フェイントステップは、技の硬直を無くして素早 
く動くことを可能にする技。ラモンはこれを利用して 
固めていくのが強力だ。基本は近距離立ち C — 金 +B 
—強フェイントズテップとつなげていくことになる。 
この連係がヒットしたと 

きは、軽く ダッシュし^ — ”ノ 

からの:しゃがみ C — 金 +B 

—エル.デイアブロ •ア 

マリ〇.ラモンを連続技ノ—' ! 

強 フェイントステップからラモ 
にすることができるぞ。 連係は開始される。 


近距離立ち C ， ll 十日ご弹フェ^ント z テツプがガ 
ー ドざ TO ! と劍ツ彡ュで接近した後に下段攻撃、 
中段攻撃、コマンド投げを駆使してガマド崩していこ 
う。下段攻撃には、ヒツト確認からノーキヤンセルで 
タイガースピンにつなげることが可能な近距離立ち B 
がオススメだ。タイガースピンのコマンドだけ入れて 
おいて、近距離立ち B がヒ^/卜したらポタンを押すよ 
うにしよう。中段攻撃にはローリングソパツトを使つ 
ていくことになる。パワーゲージが2本あるならスー 
_ーキャンセルで大ダメージを見込める。コマンド役 


♦+ A は出が早く、ヒット時にダウンを奪え、当た 
り |! J 定が非常に強いのが特徴だ。ガードされるとスキ 
があるが、そ n もキャンセルで弓月を出すことにより 
解決される。峰 + A を出すときは常にセットで弓月を 
出してい C ようにしよう。 

睐士 A をガードされたと I 
しても、弓月—矢月と出べ 
すことにより、ほぼノマ1 
リスクでゲージを多くた^^..，選 
められるのもおいしい 〇、 なにゲージがた#る。 

iiiiiiiiiiiii i iiilliiiillillillMWlMilWiAl 画 _____MWW11W8888888 18 8 8888 8 8 

_技解説 

①はセスの基本連続技。画面端なら最後の峰 + A を 
強双掌昇陽にすることで威力が上がる。②は当て身か 
らの連続技。弓月が当たった段階で画面端にいた場合 
は、矢月ではなく峰 + A を入れていくことで威力が上 
がるそ。③は強双掌昇陽の2段目以降が無条件追撃判 
定となっているために可能な連続技。 


強胴崩し—（ダッシュして）しゃがみ C <^.+ A 好►弓月一矢月 


(画面端限定)強双掌昇陽 xn 


①は始めの金 + B からエル • ディアブロ.アマリ 
口 • ラモンにつなげることによって、難度を低くする 
ことができる。②は下段始動の連続技だが、ヒット確 
認に慣れるまではやや難しく感じるかもしれない。③ 
は中段始動の連続技なので、②と使い分けることでガ 
—ドを揺さぶることが可能。 


げを狙うときはダッシュして、相手のガード硬直が解 
けるのを一瞬待とう。なお、近距離立ち B — ローリン 
グソ八ットとすると連続技 I ご域^らないが、下段攻撃 
4中段攻撃となつているため、ガ~%ドされにくいぞ。 


近距離立ち B -> タイガースピン 


ローリングソ^ C ット—フライングボディアタック — 引き起こし吻►タイガースピン 
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t やがみ B を主軸と I た下段攻擎 
ど、昇0ジャンプ攻撃を梗用した 
中段玫擊で二狄を迫っマぃ <〇逆 
擊に適した技を数多く所有するの 
で夺リも堅い 9 


リーチが長いしゃがみ日を地上戦の主軸にしていく。 前述のしゃがみ B で下 s 段を意識させると、相手は13 ラッシャーを狙い、一気に体力を奪っていこう。特に 

基本的にはダッシュしゃがみ B — ダッシュしゃがみ日… ゃがみガードしがきになる。そちなったら峰 + B 、 昇 後者はコマンド入对©難度が高いものの、それを補っ/ 
…と繰り返し、相菊ら下段のプレッシャーをかけてい りジャンプら昇り垂直ジャンプ d の各種中段攻撃を て余りある見返りがある r なお、コマンド入力法に 
きたい。これを嫌って跳び込む相手は、しゃ浮み C や 駆使して、相手のガードを崩しにかかろう。考た、相 しては、下記の連説の■を参考にして[|しい P J 
し，がみ□で確実に撃墜帥ストラィカーをガー^ I 

してぃこぅ。なぉ、■::ドして吸きに、強制乎 

=r=. : ： =r;= : 

撃を主体とした攻めに切ぶ_ ' »‘ ff 蜂 ゃがみ B からの連続技、中 

極端に下への判定が強い跳び込 , :ノがーゲ=ジが無いとき！中段一 舞やデ^%ど、比較的ガード硬直時間の長い R トライカーをガ 

り替える必要があるぞ〇 み以外は、 この 技で対応しよう。 段は垂直 ジャンプ D—V ス は、昇り ジャンプ c がオススメ。 ードさせ、:強制的に中段と下段の二択を仕掛けよう。. 


②は、「垂直ジャンプ D を♦•♦奮 + D で出した後に 
キャンセルで♦蠡畢__+八」と、コマンドを分割で入 
力すると成功しやすい。③のイヤリング爆弾 *2: ハー 
トアタック—近距離立ち D の部分は、ヒット表示はつな 
がっていないが、きちんと連続ヒットしている。ただし、 
つなぎが遅れると緊急回避で避けられてしまう。 


強力な判定を持つ小ジャンプ C + D で突っ込むか ▲ 小ジャンプ C + D が強力なラルフだが v それ以外に 遨は遅いがガ‘ド 不能按であるギャラタ f ィカフア 

相手の跳び込みを立ち A や後方ジャンプ A で迎撃する も近距離戦での選択肢がある。それが近距離立ち D だ。 ン トム。 こ|1とストライカー舞を組み合わせれば、相 

のが中間距離の戦法。間合いが遠目のときは C + D — この技は相手の足払いをかわして攻撃でき、さらにコ 手を固めつつガード不能を狙えるそ。具体的には相手 

ラルフキックやラルフタックル—ストライカーの黄金 マンド投げを嫌った相手のジャンプを防止することが を画面端に追い込んで、ジャンプ C + D (ストラキカー 

連係などで一気に接近し可能。この後はしやがみ舞）— c + D -# ャラクが 

ょぅ。そして相手をぅま S D が割り込まれず'， inl^i m ィヵファ'，で完了。 

くダウンさせたら、起き想^^ 歩けば再度近距離立ち d これで相手の回避 ㈣ :ン 

攻めでジャンプロからのを出せる。さらにそこか卜がかなり少なし、ガブ 
連続技と、空ジャンプ投，の遠距離立ち d が割り不能連係になるので、 1 ぜ 
げで二択を迫れば完璧だ0 ある。 それを忘れないように。 込まれないぞ。 の後の ジャンプ も有効 だ。 ひ試してもらいたい0 




ストライカーがカギを握る c 


①は基本にして最大の連続技。ポイントは急降下爆 
弾パンチを低空で出すところ。②はしゃがみ A からキ 
ャンセルでつないでいるが、実戦では1発からキャン 
セルをかけずにつなごう。③はストライカーセスがヒ 
ットしている間にバルカンパンチが数発当たるため、 
体力を半分奪う強力なモノ。 
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:涵: 

打撃を布石にしつつ、虎視耽々と 
投げを狙うスタイルは今まて'通*)。 
大きな变更も教 V 、ので、安定 L た 
關ぃぶりは健在だ。それでは今年 


:■越され U くい飛び道具に、無 
敵時間のある怂毅技を持つハイテ 
ルン。体格が大きい、下段玫擊 t こ 
乏 I いなどの弱点をどう フオロー 
す るかが勝負の分かれ目 だ。 


ノ Mr デルンは背が高いので、開幕時くらいの間合い 
のときに小〇「中ジャンプで跳び込まれると、ムーンス 
ラッシャーでの対空が非常にや DKX い。コマンド入力 
中にジャンプ攻撃をくらってしまうような事態は避けた 
いので、無理に直接迎撃 _ 


するより、遠距離立ち日を 
使つてけん制していこう。 


大ジャ、ンプで跳び越えて 
くるようなら、ムーンスラ 
ッシャーで撃墜していく。 


>,ぺ'心：， r'r - 

中間距離で相手に「やりにくい」 
と感レ'させることが童要だ。擊 


うまく相手の攻撃を押衣える^が pg たら、今度 
はこちちがら仕翻^:いきたいところだ。ここからの 
狙いはめくりジャンプ c からの連続技。パワーゲージ 
があれば、全キャラに対して安定したダメージを与え 
ることができる。では、めくりジャンプ c が狙えるボ 
イントを挙げてみよう。し —" y I 
まずは C 投げの後。投げが決まった後に最速でダッ 
シュし、間合いを計って大ジャンプからジャンプ C を 
出せば OK。C 投げ後に相手は受け身が取れず、起き 
上がりに技が重なるので優秀といえる。ハイデルンの 


C 投げは投げはずしされにくいのもボイントだ。、„ 
また、ストームブリンガー、キリングブリンガー、 
ファイナルブリンガーを決めた後もめくりを狙うこと 
ができる。こちらも併せて覚えておこう。 


通常時^く幻ジャンプ亡を狙うときは、レバーを上方向以外 
入れておこう。空中投げになってくれることがあるからだ。 




:::. 

迚縊技解説 


①の連続技は、チヨイを始めとする体格が小さいキ 
ャラにも入る大ダメージ連続技。普通のキャラにはム 
—ンスラッシャーを省いてもいい。②は間合いが重要。 
パワーゲージが無いときは最後を遠距離立ち B に代え 
よう。③は体力回復を見込んだ連続技。めくりジャン 
プ C からや、相手の前転のスキなどに狙うといい。 


多ラニクは、投げを主体とした戦法を得意と！■るた 
め、相手に接近するのは必然といえる。では、毎年の 
課題でもある「いかに近付くか」を考えていこう。 

けん制では、遠距離立ち C やしゃがみ C 、 遠距離立 
ち D が主办 5 これに加え、 

空対空のジャンプ□も交 
ぜていきたい。これらを 、，’心 


ぜていきたいゴこれらを 
ヒットさせた後は有利每 


状況で動けるので、接近 
するチャンスとなるのだ。 




1 


けん制技をヒットさせれば有利— 
$こから跳び込みを狙い急ち 


けん制技をヒットさせた後は、ジャンプ A を主軸に跳 
び込も ゞ 。こ片匿加え、空ジ I ンプからのスー/ K-(p 
ルトラ)アルゼンチンパックブリーカー(以下コマンド 
投げ）を交寶ていく。ジャンプ A を当てた後も、打撃と 
コマンド投げの二択を迫るのが有効だ。どちらも成功 
時のリターンが大きいので、多少強引に攻めていくぐ 
5いでいい。ダウンした相手に対しては、しゃがみ日を 
重ねる or ワンテンポおいてコ Y ンド投げを狙つていこ 
う。また王道のテクニックだが、••♦••♦♦と入力 
後、ダッシュか5♦會♦癃拿 + A と入力じこ、ダッシュウ 


ルトラアルゼンチンバックブリーカーを仕掛けみのも 
強力。そのほかでは、奇襲として中間距離からマウン 
トタックルを出すのもアリ。意外に当たりやすく、投げ 
た後も先に動けるので、狙う価値は十分にあるぞ。 


ラ 

1> 


もはや f 瓦統のテ#，ダクとも呼べるダッシユウルトラアルゼンチ 
ンバックブリーカー。その鋭さは今も色權せていない。 




①は基本連続技。しゃがみ B からはノーキャンセル 
でスーパーアルゼンチンバックブリーカーがつながる 
ぞ。②も基本的な連続技で、ウルトラアルゼンチンバ 
ックブリーカーはスーパーアルゼンチンバックブリー 
カーでも代用可。③は打撃からの連続技。威力も高い 
ので、コマンド投げの裏の選択肢として狙っていこう。 



























に使っていこう。特に空破弾は本作でかなり強くなっ 

V— V ノ IO^/J 、凝 #!^: 終 r 〆〆 r/J-LL- ^ 

この最後の1発目をガードさせ 
の遠距離立ち B や、リ ，れば、反撃は受けづらしん 


ヒット確認しつづ下記の連続技を狙おう 0 


顎はガードされると硬直が大きいので、なるベて下顎 
を使うか、ど寒6に芦派生しない選択肢も必要だ。 

近距離戦でガードを崩すために無くてはならない 
殺技は撃壁背水掌。，打撃投げのこの技は、連続技にも 
活躍する。パワ1グージが2本あれば、追撃として 
MAX 版超裂破弾が画面中央^^でも入るのだ。ダメ 
ージが大きい&難度も低いので、ぜひ狙っていこう。 


! 




敎しやがみ B が連打キヤンセルできるようになつたので、ヒ今下確 
認が簡単に。そこから① (0 連続技を入れれば、このダメージ。 
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遠鉅離立ち B 、 弱バーンナックル 
をうまく俠うだけで地上戦の主辱 
權はたや寸く握れる。弱点である 
対空面さえ補えれば、常勝の遵も 
遂くはないはずだ。 


■■■■■■MwiiiiiiMMiliiiiwigggli WiH— few. . 

；： パネ.： ' ン，く . : ^.：：；^ 一 .:.. 心 .: バ G . . ' ''' ； . ： - ： - ： - ：： ： f ； l ： . 
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地上戦のメイン兵器は g 距離立ち日。この技を主軸 
に中間距離を保って闘うのが基本となる。中間 s 巨離で 
の弱バーンナタク〗レ1ま非常に効果的。判定が強く、，相 
手の攻撃をつぶすこともしばしば。また、先をガー 
ド穿せる程度ならその後 
の状況は五分な上、間合 
いは遠距離立ち B の有効 'ふ:ぐ‘、 


射程内と利点が多い。 


ため、自由に出していける対空技が無いのがテリー最 

* い. 一 

犬の弱点。小ジャンプ C + D や瓖晖離立ち C 、 遠間か 
らの クラック^/ユー丨 卜を相手に見せて、小、中ジ^ン 
：：プに対するプレッシャーをかけていく必要が%。 


^イジ、ノづ々、、/クノレの―槪一一」 L — 一 j 一 

鋭い性能の遠距離立ち B 。 これ 

コマンドがタメ系であるだけで主導権を握れることも。 


弱バーンナック; 
この後はジャン_ 


ルの先端を方一|させた後は、こで 
プ防止の遠距離立ち C や遠距離立! 

mmm : Mm 優 k ::: : 


# 特殊技の. + C は連続技のつなぎとして役に立つ 
が、対空や立ち回りでも高い効果を発揮す令。たた'し、， 

対空として使う记は若干発生が遅いので、早め I こ出す 

. : . ン… 

必要がぁる。また、_翻体も強く'相手のけん 
制技の先端へ当てるよう 
に出すと一方的につぶす 

认んでおくと、^ -- f 二 ^ ■ 

> 相手のけん制技のリーチを理解 

し、効果奄期待できる。 し、 ギリギリの 間合^^^ う。 


臟解説 

①はしゃがみ B を当てる位置が少しでも離れてしま 
うと、會 + C が空振りしてしまうので注意したい。少 
しでも遠いと判断した場合は、しゃがみ B を1発減ら 
して矢 r 応しよう。③は弱クラックシュートから金 +c 
へのつなぎが最難関。必殺技ではないので、先行入力 
が利かないのが難点といえる。 
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ジ■一•ヒガシ対戦攻略 


対空待ちをするためのけん制 


距離を詰める行動 


接近戦でガードを崩す 
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シンプルかつオーソド ッ クスなス 
タイルのジョー。このキャラを特 
村け T いるのは高性能のスライ 
'イングだ。この技を出す間合 V 、 
とその後の政防に注目 L よう。 


ジョしは強力な対空技であるタイガーキックをちら 
つかせて、相手を跳ばせないようにするのが重要だ。 
も，ろん中ジ^ンプに反応するのは難しいので、相手 
も多く使ってくるはず。これにはジャンプ防止技でけ 
ん制しよ i 逆に、相手が嫌がって通常 or 大ジャ y プ 
し1き rc 場合はしっかり落とすように意識したい。 

ではジャンプ防止技は何か？それは遠距離立ち 
AorC を筆頭に、地上にいる相手用の遠距離ち D 、 
そしてたまに使う弱ハリケーンアッパー。そのほか、 
垂直ジャンプ C + D も強いので交ぜるといいぞ 。 W 


ジャンブ攻撃自体があま p 3虽力でないジヨーは、跳 
び込むのがやや難しいキャ琴。一応中ジャンプ D を念 
頭に置きつつも f 金 + B や必殺技を多目にして接近す 
ることを考えよう。蠢 + B はガードされても問題無い 


技なので乱発しても 0 K 
だ。この後はしやがみ B 
や小ジャンプで攻めよラち 
必殺技では弱黄金の力力 
卜や弱スラッシュキック 
(先端を当てる）が有効だ。 


歳遊 


近距離ではオーソドックスにしやがみ B からの連続技 
と昇り小ジャンプ C で二択を迫ろう。た£ジョーのガ 
，ド崩し手段はこれ;^けなので、できれば_ジャンプ D 
なども交ぜて長い間近距離戦を維持したい。もちろん 
ストライカーを使うのも 


有効だ。なお、相手はしゃ 
がみ日からの連続技を警 
戒しがちなので、裏の選 


接近手段として一# W 効なのは 
スライディング。乱発せよ！ 


択肢である小 g ヤンプ C 
を多めにするといい。 


小ジャンプ直後に c を出せは、 
見切れない中段攻擊となる 


ンブ玫擊、けん制技が校いつ 
なった上、 コマンド投げ1 ず 
弱体化 U 免れない。強化され 
• ダイナマイトスウイングず 
生で V 、けるか……。 


逋繡_讖 

①は基本連続技。パワーゲージがあるなら爆裂ハリ 
ケーンタイガーカカトへつなごう。②は爆裂ハリケー 
ンタイガーカカトの攻撃発生の早さを活かしたモノ。し 
ゃがみ B からキャンセルをかけずにつながるそ。なお、 
爆裂ハリケーンタイガーカカトは弱だと立ち A が出や 
すいので強で出そう。③は画面端の高威力空中追撃だ。 
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輪の極膨鰱舞脚 

km：M 


多くのマイナーチェンジが拖され 
た叛敵の龍。しかしそれは弱体 
化を意味するものではな V 、 0 枝の 
性能をしっか •） r 理解し、安定 L 
た勝利へと結び村けよう P 


本作のリョウは、とに0 くジャンプ C + D が強い。 弱暫烈拳はヒット時 iq ワイヤ，ダメージが発生する MAX 龍虎乱舞はノーネル版と比べて威力が高ぐ出 

この技を起点に、リョウのすべてが始まるといつても ので、 3 当たれば見返りの大きい技。体格が大きめなキ 掛かりに長しゝ無敵時間があるのが特徴。画面端で強攻 

過言ではなし低ろう,まずは基本の立ち回りで、相手 ャラには、密着で強攻撃チャンセルから連続技にする 撃キャンセルか5の連続技に使うほか、長い無敵時間 

のジャンプをけん制国|るように垂直ジャンプ q ： + D を ことができる。その他のキャラには、しゃがみ：!： p に入 を利用して割り込みにも使える，具体的に味クンスウ 

5レていく 0こちらかららないことがあるので控のしゃがみ D — 超球弾な #_^ i | SKI 
仕掛けていくときは'小^ えよう。また：中間距離で， 1 ^4^ 1 どが狙い目た。カート硬 

0「中ジャンプから C + D C + D やしゃがみ D から空 直中に W + C まで入力^^4 

を出していこう。その後一 -1 キャンセルで出すことで、 しておき、硬直が解ける瞬 

は參 + a で相手のガ-ド虎煌拳との幻惑効果を得む^^ ' — 間に a を押しっぱなしにし iiBHHBPftW 
若干発生が遅いので、早めに出 ビ^卜時は相手に与える精神的 '' ~ : この後、飛び道具をすり抜けて 

を崩していくといい。 すことを意識 ur 使っていこう。 ることができるだろう。 、ダメージ墓大きい。ぜひ狙おう。、 て 発動で去れぱ成功 だ。硬直に 問題な くヒット寄る， 


①の連続技は下段攻撃のしゃがみ B から始まる基本 
的なもの。実戦ではお世話になることも多いだろう。 
②の連続技は虎砲疾風拳ヒット後のしゃがみ C を 
♦金♦♦金 + C で出すのがポイントだ。非常に難しい 
が、ダメージが大きいので練習する価値はある。③の 
連続技は機会があれば狙う程度のもの。 


飛び道具の龍撃拳があるので、中間距離でのけん制 ロバートには豊富な特殊技とそこからの連続技があ 極限流連舞脚は、スーキャンセルす|>ことでヒ 

には事欠かない□パート。しかし、逆に龍撃拳を跳ば るため、近距離で相手のガードを崩すのは容易。しゃ ット or ガードに関ねらず体力を奪える高性能技。3段 

れたり緊急回避されると危険だ。よって、リーチの長 がみ B からの連続技と峰 + A からの連続技を貪欲に狙 目にガードキャンセルをされても反撃を受けないの 

い立ち or しゃがみ D や、相手を固めたり中ジャンプ防 っていこう。ただし、実際には近距離だと峰 + A が比 で、相手のパワーゲージを無くす使い方も考えされる。_ 

止になる遠距離立ち a も多く交ぜるの 5 がポイント。も 較的割り込まれやすいた 

ちろん醒ジャンプによるけん制も多くしよう。$そし め、近距離立ち D から f 

て対空兵器の強龍牙を用意して撃墜するのが目的だ。 生させるといい。これな 

一方、こちらから相手に跳び込むときは飛燕龍神脚 ら遅め キャンセルで 

を多めにしよう。特に大ジ冬ンブで背後に回って出す a を出して中段判定にし^ ^ 

^ 近距離立ち D からの遅めキゼン 

と対応されにくいので覚えておきたい。 ても割り込まれないぞ。 セノ l ^+ A は割り込まれないぞ。 


寒際には跳び込みやダッ 
シュからのほか、空中ヒ 
ットの着地や相手の嘆き 
上がりが狙いど e ： ろ。執 
拗に狙って、一気に勝負 
を付けたいところだ。 


①はしゃがみ B からの基本連続技。峰 + B は. + B の 
1段目キャンセルでも可。なお、峰 + A は強攻撃から 
出すとしゃがみ B につなげられないので注意しよう。 
②は極限流連舞脚からの追撃。画面中央〇「追い詰めた 
状態で背牙龍を狙おう。③は空中追撃の ♦ + B がカギ。 
基本は峰 + B — 強龍牙でいい。 

























TAKUMA SAKAZAKI - 

々々マ•サ食対戦攻 i 




費:.: 


まず、地上戦ではしゃがみ D 、 速距離立ち C : 虎煌 な状況なので、その後も攻めを持続できる。また、ジ 百烈びんたとユリちよう燕舞という二つの移動投げ 

拳でけん制する。こ ns はいずれも硬直が小さいので、 ャンプ及び前転で避けられても、ユリ側が先に動ける を持っているが、前者は発生が遅く、後者は暗転後ジ 
スキを気にせずぶんぶん振り回すことが可能だ。また、 ため迎撃が可能だ。地上戦では常に弱空牙、しゃがみ ャンプされるという欠点があるため、ガ^ド崩しには 
纖間距離での弱飛燕疾風拳も、ジャンプ防止&けん制 C を意識 U 安易な跳び込みは確実に落と^:いこう g 活用しづらい。投げ It は頼らず、見返りは少ないが中 
になるので非常に使い勝段攻撃のを メインに， 

==• 1 ==しパ.， 

作 喻卜'で象:‘く ザ ニ 

' アッパ-の 中で も特に判定_ 離拳に対して前転を合わせる相手には、祕して麵をたた ャノフ 73 bW4Z3UU ^ 鱗を当てれば、ガ-ドされて 

をガードさせた後は有利 ぐ、一方的に負けることは 無い ， き込めるとべスト，ダ I — ジチャンスは見逃したくない。 がみ B も有効な選択肢だ。 メもその後の状況は有利た二：； 


ストライカーシステムの变化によ 
リ、前作のような虎煌拳主休の戦 
法を取ることはできなくなづた〇: 
じっくりと構えて璉統技を狙っマ 
いくのが、新世紀の親父だ。 


タクマは高威力の連続技がウリだが、機動力が低い こちらから攻める際には、使 UM 手のいいジャンプ 
ので動き回る相手を捕らえる©は苦手といえる。まず 攻撃を状況に応^使い分けよう。正面がら跳び込む 
は相手を地上に下ろすことを考災次今。小 or 中ジャン 際は下方向に判定の強いジャンプ日を、めくりを狙う際 
プで跳び回つているようなら、発生の早い遠距離立ち はジャンプ D を使用する。めくりジャンプ D を狙うとき 
B をまいておく0これがかは、相手を跳び越える直 ……… . V … ^ 


なりの嫌がらせになるぞ。 ' v 
さらに垂直ジャンプ C + D & #み/ 

のけん制を交ぜれば j 

手はかなり近寄りにくい • ^ ^ ^ 

とにかく相手の行動を制限する 

印象を受けることだろう。 のが重要，スキを見せるな k 


ん連続技へ。ガードされ 赚 

この瞬間のためだけにタクマを 
てい蹵 B 讎 L 脚が有効だ。使っている人も少なぐよいはず。 


①は弱飛燕疾風拳のタメ部分で相手を浮かせた後 
に、最速で突進部分を発生させる必要がある。相手が 
浮いている間に着地でき、あらゆる技で追撃可能だ。 
③はしゃがみ B からしゃがみ C への目押し部分がシビ 
ア。しかし、これをマスターすることができれば、下 
段始動の連続技がノ（ワーアツプするはず。 


ジャンプ D — 近距離立ち C <^.+ B 功►ユリちょう燕舞 or 飛燕鳳凰脚 


{しやがみ Bx4 }-> ストライカーアンヘル — しやがみ B — しやがみ強空牙—うら空牙 


やはり頼り|こなるのは MAX 版の龍虎乱舞だが、パ y 
ーゲージを2本も消費す冬ため、いつでもどこでも使 
つていけるというわけではなでは、パワーゲージ 
が無いときはどう対処すればレい C ^ if ろうか？ 
ここでは弱猛虎無頼& 3 S ^ 

岩をオススメしたい。ヒッ 


ジャンプ C — しやがみ C 场►強飛燕疾風脚一暫烈拳 or 覇王至高拳 


①の連続技はパワーゲージが無いときに使ってい 
く。威力も高く、パワーゲージ増加量も多い。②の連 
続技は難度が非常に高いが、威力が高い上に全キャラ 
に対して安定して決めることができる。タクマ使いを 
名乗るなら、ぜひできるようになっておきたい。③の 
連続技はコマンドが簡単で、威力もそれなりにある。 


しやがみ B — しやがみ A 吃 ► ♦ + A 弱龍虎乱舞 


近距離立ち C 勿^峰 + A 功►虎煌拳 
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{しやがみ B — しやがみ A } 勿►弱トルネードキツ 


MAI SHIRANUI- 

f ㈣ 隨対戦攻丨 




MAXS 必 

雛 ， 卷貧货' ■■ぐ■零^璣 

:,、. :, 


空中から攻める 


\, 


飛が道具、対空技、打撃投げなど 
闘うため U 级要な武器はそろって 
いる。多#な通常技の特性を理解 
し t 、 状況に處じマうまく使い分 
けマ いこう0 


べノムストライクは晖直が非常に小さいので、遠距 f イントで出してジャシブを誘ったりしてみよう。ベ 

離だ#でなく近距離でも出して鉍ける。 C + D — べノ ノムストライタも--旦バックステップして距離を離 U , 

ムストライクは連続ガー hf ではない&前転で避けられ て出すなど、た)^出すのではなく、パリエーシヨンを: 
ることもあるが、避けられても遠距離立ち C な f どが前 豊富に持つことで、もっと有効的に使ってい)才るそ。 

転後に間に合うほどだ。また、べノムストライクを嫌 

った相手は跳び込ん: F くることが多い。そ，合は弱 ^ . 

トルネ-—してし、こぅ。弱トルネードキ翁_‘:，舞 ^ n 

ックは攻撃判定発生まで無敵時蘭があるだめ'悪くて一杨鐘 j _ , 

も相打ちが取れる。しかし、ぅま I 、タィミ:ノグで跳ば 揚1^— in 闋 !㈣ 

於 :■: 遠距離時にべノムストライクを大ジャンプで避けてきた相手は、 

れてしまラとさすびに危ない g ) で、遠距離立ち B をフ 弱トルネ ー P キア クで落としてしまえ。 —' ^ 


ガンガン攻めていくよ p は相手の行動に応してい 
く戦法が向いている。実戦で狙える強力な連続技が無 
く、単発で出す技の性能が優れているからだ。•十 D 
■遠距離立ち CorlX 參 ャンプ C+D を駆使し^:、 1 発 
す' P 確実に当ててぃこぅ。^ 〜 

相手が跳びそうなときは ^ 
垂直ジャンプ□を置いて\ 
おと小&中ジャンプを 
つ ダせ、 カウンタ-時は 
大ダメージを与えられる 0 ットすると、この減り!！ 


①は下段始動の連続技で、立ち状態の相手にしか当 
てることができない。②は近距離立ち B ヒット後、ノ 
ーキャンセルでミラージュキックを最速で出す。無敵 
技で割り込まれてしまうので、厳密には連続技となつ 
ていないが、ジャンプとガードでは回避できないので 
実戦で十分に使っていける。 


立ち A の近距離技認識間合いが広がったことによ 出始めに無敵時間のある超必殺忍蜂は、若干浮きな 

り、若干だが攻めのバリエーシ i ンが増えた。まず、 が6突進す！>ことも梦り、相手の下段技による割り込 
基本はしゃがみ C をガードさせること。ここから下 i 2 みに強い。しかし、発生が遅く、ガード後に反撃され 
の連続技③を使うか、遅めにキャンセルした峰 + B か る点が弱点だ。そこで、 MAX 版の超必殺忍蜂を使っ, 
ら①の連続技を使うかで;みよう。 max 版になる 

二択を迫ろう前者は下ノ . 1，と/ と発生が早くなり、無敵 . 

::こ‘^’』==合置 Hi^H 

反 s の中段技から体力が奪えるよ 発生も早いので、対空に合わせ 

を見込めるのが魅力的だ0うになったことは大きい C 効果があるのだ0 やすい。ダメージもまあまあ。 


跳び込み d 基本はジャンプ C と D 。 前者はジャンプ 
頂点付近で出すことにより、空対空も兼ねた使い方が 
可能だ。後者はめくりも狙えるので、ジャンプの着地 
付近で出して地上の連続技につなげたい。このほかに、; 
空中で⑩バリエーシヨン 

が豊富なムササビの舞を " I 

使うことで、幻惑効果も h 

兼ねた対応されづらし、攻 t 

めが可能となる。バラン ' 

ジャンプ C は攻撃判定の持続が 

スよく使い分けよう。 長し、ので、早めに出しても OK 。 


①は中段の峰 + B から狙える連続技。近距離立ち A 
は早めを心掛けよう。パワーゲージが必要無いのも大 
きな長所。②は、鳳厘1の舞が画面端で空中ヒットした 
場合のみ可能という超限定連続技。③はスーパーキャ 
ンセルを使った連続技。コマンドの関係から、超必殺 
忍蜂につなげる方が簡単で実戦的。 























HINAKO SHIJO- 

關參 r ^1*3^ 対戦攻略 




II 子を代表する戦法が「立ち B 連打』である。麁距離 に連続技となる驚異の連係で、暴れる相手にはひたす しゃがみ B — 遠距離立ち B に対しでガ t ドを固める 

B に連打キ％ンセルみかかるため、連打をすると一瞬 れだけでダメージ巻4られる。ただし，ある程 相手にはノ夂ダメージなところが、この固めの弱点。 

にして相手の懐に入り込めるのだ。これが第一の接近 度続けるとしゃがみ B が届かなくなるので注意。この ガードクラッシュすることも少ないので、%中でミス 

手段。そして、し I がみ B が届く距離まで接近したら、 場合は遠距離立ち B— 遠距離立ち B (これ t 厂応連続し して割り込まれやす 0 のだ。そこでガードを崩ずため 

今度はしゃがみ B — 遠距 か^^^ とすればよいが、間合いの確認が難しいので、いずれ にがぶり寄りを使ってみよう。もし辑手ががぶり寄り 

離卒ち B の繰り返しで相，ノ^^^ ^^^^ . 途切れることになるだろう。だが、それでも強力なの に免疫があるなら、今度は中ジャンプ C + D だ。この 

手を固めつつ、 ; 自分のパ-^^^^^で、最初はこれで相手の対応を見るのが得策だ。 技はガ-ドされても 0 K で、相手の技をつぶせること 

ワーゲージをためよう。! 第二の接近手段はがぶり寄 q 。 無敵時間があるため も多いので重要な技になるぞ。また、ストライカーで 

しゃがみ日一遠距離立相手の打撃をかわしでつかむことができ、そこから連 ガードを崩し;^^ケズ!4を狙ってもいい。ためたパ 

、遠距離立ち D を連発して急接道;、 

ち B の繰り返しはヒット時張り手 ラッシュで 様子見 だ。 続技で一気に体力を奪える。こちらも多用したい。 1 ワ-ゲージをつぎ込んで体力を奪おう。 


①の連続技は、けたぐりから通常技に目押しでつな 
げられるのがポイント。ここでは近距離立ち A からの 
弱攻撃連打キャンセルを使ってヒット数を多くしてい 
るが、基本的に発生の早いしゃがみ A につないで會+ 
A — 大一番にするだけで十分だ。③は小手投げが空中 
の相手をつかめるという点が面白い。 


動きがとにかく素早ぐ、通常技の 
出も單ぃので、先丰、先李ず行動 
L Tv 、 ける。怂殺技もバラエティ 
一豊かにそろっているので、画面 
上を篆れ ㈣ るこどができるぞ〇 


ジャンプが非常に素早いので、垂直小ジャンプを繰 近距離立ち D は出が早く、 ヒッ :ガ pF を問わずに ができるため、大ダメージを与えることが可能 零。 f 

り返し行ないながら、判定の強いジャンプ C&C+D を シャンフ x イ»»：動<ことができる。 t ット時に 手としては絶対にくらいたくない技なので、暴れがち 

出していくことで、けん制攻撃の役割を果たすぞ。 は、遠距離立ち日が連続ヒットするほどだ。この性能 になるはず。これで、起き上紙りに重ねる打撃がヒッ 

どちらも特に空対空に強いので、相手の ジャンプ 攻撃 奄活用して、起き上がりに近距離立ち D を重ねていく 卜する苟能性がグッと増えてくるぞ。 

をつぶすのに最適だ。ま攻めが強力で、その後はジャンプしゃがみ〇、 

た、抓中ジャンプ B はか :，: 遅めキャンセル WA (中段攻撃)、ギャデセル那夢波' | ^ … T 

なり優秀なめくり攻撃なの ’ タッシュから再度近距離立ち d などを出して固めてい八ぶ5 

で、接近時にこれでまとゎ くとぃぃだろぅ起き上がりをたまに万泊後宴で投げ黎 — 1 1雜】 

りつくだけでも、相手とし~ ' ていくことも必要。万泊後宴からは少しダッシュして、 如ミ制聲雜 81 ^^霉 

て味やりにくい。 強いジャンプ C 。 ， しゃがみ AX 2 —遠距離立ち A — 超白龍を決めること ち B を続けてヒットさ#ることができるのだ！ 


①はシャンフェイの基本連続技。最後の那夢波を真 
心牙にすることもできる。②の最後には大鉄神を入れ 
ることもできるが、相手が画面端付近に居るときに連 
続技を決めた場合は、組み込むことが不可能となって 
いるので注意しよう。③は近距離立ち D の硬直が極め 
て小さいことから実現した連続技。 



























中間距離で軸になる行動は三つある。一つは弹知恵 
の樹で下段を強襲する方法。二つ目は中ジャンプ0で 
g に接近する方法0そして最後が相手の跳 C | 込みを 
プ1/ニルニウムで迎撃する方法だ。 

強知恵の樹で下段を強襲する方法は、後述する由ジ 
ャンプ D の接近と双璧を成している。というのち^強 
知恵の樹をガードすると相手は状況が悪いので（ガー 
ドキャンセル前転も無意味）、回避するためにはジャ 
ンプするしかないのだ。飛び道具に強いこともこの技 
を引送立たせている原因。さて、強知恵の樹をガード 
d せた場合、相手と五分の状況でしゃがみ B が届く間 
合い6ガード不能のしゃがみ B か、それを嫌って s ジャ 
ンプするところをプレニルニウムで落とそう。 

知恵の樹への対応は、先読みの垂直ジャンプのみ。' 1 ^ 
そこで中ジャンプ D の出番となる。この技は空中戦で 
競り負けるこ W ) ゆなし伽らだ。知恵の樹を意識させ 
ずに出しても十分に強いが、キャラによつてはこれに 


対応 t きるので知事の樹とワン仓ットで考えよう。 

今度は防御面。技と技〇?すき間を狙って中ジャンプ 
を仕掛けてくる相手は、すべて弱プレニルニ q ムで迎 
撃だ。そして大ジャンプや緊急回避には、強：^レニル 
ニウムの大ぎな攻撃判定を活かそう。この使い分けで 
相手の接近を阻めば、攻めがより強力になる。 
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FOXY - 


ぐ,/—対戦攻 


中間距離からの二択 


1 管1 

、■墨編 


圧倒的な近距離戦 


{しゃがみ BX3} 场はじまりの樹—ノアの記憶 

ジャンプ D — {しゃがみ A — しゃがみ B } 功场►はじまりの樹_ 
ノアの記憶—弱プレニルニウム （1 段目）略►白鳥の詩 

月の銀❾►惑星の祈り 

C+D (カウンターヒット）—ストライカークーラ—みつバチ 


死角の榖い強烈な玫めと鉄壁の穿 
リは、誰も寄せ村けない強5を誇 
う。彳 L マ圧倒的なキャラ蓑を見 
せ村けるための材料 ii 豊當だ。う: 
1 く#天里 L マいこう。 


近距離では、純粋にしゃがみ B と昇り小ジャンプ D 
で；択を迫っていく。ガード不能のしゃがみ B も取り 
入れつつ、失敗したときは小ジャンプ D で再度接近す 
るわけだ。もちろん、小ジャンプ D でしゃがみガード i 
を容易に崩駕释ので、これを多く使えば普通にしゃが 


み日がヒットすることも多い。 

疾だし、 ' 小 1 ジャンプ D は昇りで出すと着地時に相手 
側が有利。よって、ガード不能現象の失敗が少ないな 
ら、小ジャンプ D をやや遅めに出して着地後有利な状 


況を作る方を優先させた 
い。なお、相手はガード 
不能現象を嫌って割り込 
み技を多用するはずなの 
で、これをプレニルニウ 
ムでつぶすのち手だ。 






中ジャンプからのジャンプ攻撃と着地時の下段攻撃 
で二択を迫るセオリー通りの起き攻めはもちろん、次 
の二つの起き攻めも強ガなので覚えておこう。 

まず一つは画面端の連続技から铒うパターン。これ 
はノアの記憶の後の追撃凌弱攻撃にして、相手の着地 
にしゃがみ B を重ねるというもの。 

もうをつは相手の起き上がりに近距離でユニ3-ン 
の角を重ねるパターン。これはユニコーンの角をガー 
ドされた場合でもしゃがみ B が連続ガードになること 


と、リバーサル技で相打 
ちになったときに相手も 


- : 


痴，尹.^ 

昇り小ジャンプ t ) は容易にガー 
ドを崩せるが、着地後は不利だ。 


ダウンする点が重要だ 
\ j いずれもしゃがみ日から 
の卿で大ダメージを 
期待できる。 


jfS .：.. ぐ上..(•.•ノビ入.し..… . 

■ 4…禮 


ユニコーンの角を重ねれば、し 
やがみ B まで連続ガード氐 


フオクシーはパワーゲージをためやすく、使うボイ 
ントに困らないキャラ。具体的には、攻勢維持用のス 
トライカーに使ってしゃがみ B からの連続技を多く決 
めたり、中間距離からの奇襲として月の銀—惑星の祈 
|1りに使っていくといい。これであらゆる局面から大ダ 
f | メージを狙えるはずだ。逆に、しゃがみ B がヒットし 

1 たときに連続技で超必殺技につなげてパワーゲージを 

使うことは否定したい。 

理由は、もともと連続技 

匪の威力が高く、画面端な 

議ら超必殺技を決めるのと 

1同じ程度の連続技をしっゲージはストライカーに 
回す。しゃがみ B から一気 

1かり入れられるからだ。 にラッシュをかけよう。 

| 


中間距離の切り札として使える、月の銀—惑星の祈り 
れを意識させると、知恵の樹が強烈な技に見えてくる 


細部の知恵袋 

♦中間距離からジャンプ D を早めに出して接近した場 
合、そのまましゃがみ B につなげるよりも攻撃発生の 
早いしゃがみ A につなげる方が連続技になりやすい。 
その後にしゃがみ B へつなげば普段と同じになるぞ。 
♦知恵の樹は高性能技だが、対になる月の銀はヒット 
率が高いもののリスクの大きい技。したがって毎回ス 
ーパーキャンセルをするようにして、リスクに見合っ 
たリターンを生み出すのが得策だ。突然の中段攻撃か 
ら大ダメージを狙えれば、相手も立ちガードが多くな 
り、知恵の樹のヒット率も上がるという具合だ。 


ユ T^: 


遽纔技解説 

①は下段始動の基本連続技。注意点は峰 + A と金+ 
A のつなぎが早すぎると空振りする可能性があること 
と、はじまりの樹を出した後にポタンを連打すると、は 
じまりの樹が当たる前にノアの記憶が出てしまうこと。 
②は高威力の画面端連続技。パワーゲージを温存する 
なら追撃は強プレニルニウムで。④はワイヤーダメー 
ジからヒット確認をしてみつパチを連続技にしたもの。 


クシー対戦玫赂 ◎ 






















賢❹❹ケ♦フ: t - すイン》対戦攻 I 


ジャンプ C+D or C+D<^ 力が…勝手に…うわあああ!! 


•対戦攻略# 卿 SUS HUmAN 

. : M . 1 . 


怂毅技こそ少ないが、特殊な性質 
を 持った 通常 技の数々を使いごな: 
せ ば 勝機が見える。多段系の技を 
中 fcU、L つこく、嫌らしく立ち 
回ることが重要だ0じれた相李 u 


159999の得意間合いは、峰 +A がギリギリ届く距離。 
この距離をウロウ□しつつ、けん制していくのが基本と 
なる。けん制に使っていく技は峰 + A 、 弱あっちへいっ 
てろ才！、遠距離立ち D 、 C+D など。峰 +A と弱あ\ち 
へ y ってろ才！は対地上戦に効果を発揮し、遠距離立ち 
D と C + D は、ジャンプ防止の効果も兼ねているぞ。ど 
の技もリーチが長い部類に入るので、射程ギ y ギリの 
位置から置いておぐといった感じで使っていくとし 
だろう。特に峰 +A は、ガードされても五分の状態 I こな 
るの中間距離から A と連係させるだげ 
でも十分に効果を発揮する。これに加え、ダウンを奪 
いたいのなら、しゃがみ fc も使っていく。リーチも長く、 
足払いのように使えるが、立ちガードが可能。しかし、 
ガードされても状況は五分なぬ t 、¥ irA 同様、しつこ 
く多用しでぎた t % 

遠起離から飛び道具を撃たれたら、てめえも往っち 
まいな!!を合わせたい。発生も早いので、相手の飛び 


道具を相殺しつつ、攻撃をヒットさせられるぞ。 ▲ 

これ5を警戒しつつ、跳び込みを狙ってくる相手には 
対空技の弱割れろ才！や、月…で落とすとし\レ。前述の 
C + D も対空になるので、これを多めに撒いでおけば^ 
跳び込もうとすることも少なくなる八ズだ b また、月は 
レパーを常に繰り返し♦蠡畢磨♦と入れ込んでおき、相 
手が跳び込んだのを確認してから金 +A と入力すれば 
即座に出せるので、パワーゲージがたまった瞬間 I こ、 
こういつた行動を取っておけば、相手もうかつに動け 


なくなるだろう。また、ジャンプ攻撃の打点が高い相 
手には、しゃがみ D を置いておくのもアリ。姿勢が低い 
CD で、相手の攻撃をかわしつつ、接近できるそ。* 
こちらから仕掛ける場合は、通常设跳び込みにジャ 
ンプ C + D 、 起き攻め I こジャンプ B や多段技のジャンプ 
A を使用したい。ジャンプ B はめくり狙いで、ジャンプ 
A は相手を固めることが狙いだ。判定はそれほど強く 
ないが、中段が連続するので、ガードしにくい嫌ら 
しい攻撃となるハズ。ここからも接近戦を仕掛けよう。 


接稃戦での要となる才、近距離立ち D としゃがみ 
B の二つ。近距離 tl ち D は発生の早い中段攻撃で、ガ 
ードを崩す手段としては、まさに最適と呼$る技。ガ 
ードされても反撃を受けないので、連発するぐらいで 
ちよろどいい。 


また、 これらの技を出しつつ、ジャンプ A も交ぜて 
いこ 4。 そうすることで、多段技、中段技、下段技と 
攻撃を振ぴ分けていくことができるので、相手側ちガ 
ードをすることが困難になるはずだ:。 

，こし.：^ ^ヂ ^近距離立ち D ばかなり発 

兄 」 'z 1積働に組み込むといい： 


相手の体力が少ないときは、確実にトドメを刺して 
いきたい。そんなときに役立聲のが、力が…勝手に… 
ぅわあああ!!だ。ヒ、の体力を約5割弱奪 
し、、ガードされてち体力の約2割ほどをケズってくれ 
る。攻撃する時間が非常に長く、一部のキャラ（三角 
跳びを持ち、ジャンプの高いチヨイなど）以外はほぼ 
回避不可能。相手がジャンプで回避しようとし^て％、 
確実に1発は当てることができるので、 K ,0 .を狙える 
状況ならば、遠距離から即座！！^していっていいだろ 
う。相手の飛び道具に合 

わせたり、相手のやられ==~= 

追 ，ド1 

撃できることを活かし 、 t 一 \ 。 ーノ 

対空の C + D から連続技に H 、マ 

組み^3のも効果的だ。 はほぼ無理。ケズり t こ使おう。 


ヒット時は再度近距離立ち0で追撃で 
きるので、ダメージ量も侮れない。まずは、この 
存在を相手に意識させよう。しゃがみ B は下段攻撃で、 
近距離立ち D を意識させてか B 効果を発揮する。ガー 
ドされてもスキが小さく、#午黄につなげば攻勢維持 
もできる。ヒット時は高威力の連続技を狙えるぞ。 

しゃがみ D も接近戦を支える技の 一つ。 ガードされ 
ても距離があまり離れない上|ご、終わり際をガードさ 
せればこちらが有利に動けるという長所を持つ。通常 
技力、烏まヤンセルし T 出す‘とができるので、相手に 
まとわりつくように出していくのも悪くない S 


逋繡技解説 


①は基本連続技。ガードされても問題無いので、出 
し切りで 0 K だ。 ② にある近距離立ち D の追撃は、ス 
トライカーチャンの後に組み込んでいくのもいい。③ 
の連続技は、ジャンプ C + D からの場合ノーキャンセ 
ルで決められる。ただし、受け身を取られるとつなが 
らない。④は最も狙いたい連続技。月…を出す場合は、 
• + B — 峰 + A — •♦•♦金 + A と入力しよう。力が… 
勝手に…ぅわあああ!!は、入れ込みをする必要は無い。 
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A » 11/ 対戦: 


アンチエインが相手にダメージを 
冬えるための最大のポイント〇バ 
リエーシヨンを增やし相李に梧 
れなぃ逑係を作ってガードを播 
5ぶるベい 


AorC ) やインポテントシンプトム（畢 + AorC ) を組 
み込む。万能な対策とはいえないが、前者は姿勢の低 
さで、後者は発生前の無敵時!！で、 A ガード乇ヤンセル 
C + D をかわせることがある。また、近距離立ち C ) の 
部分にガードキャンセル C + D を合わせてくる相手に 
は'強レプンヵムィに代ぇて対処しね。 

_ 1§ V 発生が遅い UC フィニッ 


中段感スデートオブ匕一トベイズ （♦♦ + Bo 「 D ) 
や、ガード不能のアフルムーンイブニング 
(♦•♦+ AorC ) を狙ってもいいだろう。どちも相 
手が暴れていないときには非常に効果的だ 。 i 
ガードキャ“ンセ) Lp + D を使；てくる相手には、：| 
トレイントゥシー.チェリーブロッサムズ1等+ 
破-、 ' ifffp _, ウイズ ア讀^ンプフ 


相手に近付くための方法は技解説ページに多 g 書い 

てあるので、そちら彥参照してもらいたい。ここでは 

遜距離立ち D をガ_ドさせた後のアンチェイ V (以下 
麗 ,> * 

ug ) を中心に紹介しよう。なお、 UC の基本は下記の 

RUSH ①の連続技にある。これを手になじませて施ら、 

UC で相手のガードを崩す方法を覚えていくとい kt 

暴れる相手には、 UC サークル技のウィズアラ 

ンプフォーザパスウェイ （_+ Bo 「 D ) を組み込 

もう。発生が早く、出始めに若干無敵時間があるので 

割り込みに強い。 UC 始動技から直接出してもいいし、 

バイバイリュウグウ（含 + AorC ) の後に出してもい 

し、。なお、この技か6はロイヤリティーテスドフ 

ォー ザリベラリスツのみ連続ヒットする。 

しゃがみ一^する相手には、バギーアンドコ 

フィン（峰+八0「〇が有効。この技からは、 UC フィニ 

ッシュ技のク，ウンデンダーザスカイ （♦♦ + 

AorC ) が連続技になる。また、 UC フイニツシ1技で 


バギー ,アンド5 フイ 
ン淡、卡段攻撃にも強い 
中段技，持続の短い技な 
ら、下半身無敵でスカし 
つつ攻筆してくれるぞ 
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ラ•樹 wyp 対戦攻1 


ATHENA ASAMIYA 




• 対戦攻略 # U1RSUS HUmAK 


中間距離ではしスキの小さい弱タイアモンド f レス 中距離戦で相手を近付けさせないことに成功すれ 認をして、ガード時は弱ダイアモシドブレ;(にらなげ 

でけん制して、相手の跳び込みを弱クロウパイツやし ば、攻め込むの％容易となる。お互いににらみ合って て攻勢維持、ヒット時は弱レイ•スピンにつなげて連 

ゃがみ P で迎撃する、といった戦術を取っていく。飛 しヽる状況では、ジャンプ B が有効だ。横方向に判定が 続技をたたき込もう。相手に攻めをしのが1¢場合は、 

び道具を撃ってくる相手に対しては、カウンタ T シエ 強いので、空中戦で打ち勝つことが多く、矣ット後の 

ルを合わていこう。こ p 状況はこちらが有利。そこからは確実に攻め込めるの 

れ6の行動を臨機応変 {E で、 中ジャンで跳び込むチャンスとなるそ。 

使い分け、相手を近寄ら’相手に接近できたら、下段のしゃがみ日や、近距離 

せないように闘うことが 立ち C につなぐのが基本。前者からは再度しゃがみ B 

重要だ。飛び道具の乱発を刻み、匕ット時は金 + B につなげてダウンを奪おう。 

_ 呻 距離 戦の 主軸は 弱ダイアモン 、 

は控えるように。 ドブレス。乱発は禁物だ。 後者からは近距離立ち C が2発出ている間にヒット確 


r ;： 


跳び込みからは連 to のチヤンス近距離立ち C が! 
ヒシト or ガードを見極め、状況応じた技を出そう。 


例年漣統技に惠 i れなかったアテ 
ナ。 L かし、今年はサイキック9を 
習.得 L たこどによ*)、連統技によ 
る一発を狙えるようになった〇こ 
の意味 U 極めマ大きい。 




麵技解説 


近距離立ち強サイコソード 


①はあまり狙う機会は無いが、パワーゲージが無い 
ときの連続技に使う。②は最後をシャイニングクリス 
タルビットにすると、威力を上げることができる。③ 
はゲージを3本も必要とする。シャイニングクリスタ 


(画面端限定）しやかみ B 吃 ►♦+B 场►強フェニックスアロー 


{しやがみ B— しやがみ A} 场►サイキック9(セーラー）—シャイニングクリスタルビット 
クリスタルシュート 


ルヒツトをうまく当てると複数回ヒットするので、そ 
の後クリスタルシュートに移行しよう。 


I るぞ。②はパワーゲージを消費する大ダメージ連続技。 


超必殺技は落ち着いて入力しよう。③は画面端付近で 


決めることを推奨する。空中の相手に強レイ • スピン 


の1段目が当たることを利用した連続技だ。つなぎも 


それほど難しくなく、狙う機会はかなり多い。 


I# ジャンプ C— 近距離立ち C (2 段目）勿►弱ダイアモンドエッジ or フリーズェクスキュージョン 


(画面端近くで)近距離立ち C(2 段目）勿►弱レイ•スピン->追加攻撃(シット)一近距離立ち C 
(1 段目）物強レイ•スピン （1 段目のみヒット)一追加攻撃(スタンド )一 弱クロウバイツ 





















::印:——^ 


酔杯靠を使った状態での戦術 


が相手め場合には、中間距離か p ジャンプ防止 f ) 立ち 
B や立ち D も使っていくことを忘れずに。 

なお、地上での割り g みに龍顆^を使う場合は弱で 
出すようにしよう。弱•強共に無敵時間があるが、1 
〜2発目でダウンを奪える弱龍顆碎の方が、当て t も 
ダウンしない場合がある強龍顆砕よりも都合わ’|4い。 


'ガードを崩す手段が乏しいケンスウにとつて、 
MAX 超必殺技の他氣発到は無くてはならない打撃技 
げ。有利な状況で相手に近付けたときは、率先して狙 
つていこう。前転か5、空ジャンプから、ジャンブ 
C + □をガードさせた後に、 

ダッシュ してから な 8 ミ，，て V ^ 

ど、狙いどころは多い。 

また、ダメ-ジは小さぃ •： 

'が発生の早い特殊技の 

•+ A 喊:れずに使おう。 かわせるか'瓣に難しい : 


超球弾が復活したおかげで、昔ながらの“跳ばせて 
落とす”闘い方が可能。具体的には、「中〜遠距離から 
弱超球弾を打勺 Jff * 弾速が遅いので弱超球弾が相手に 
響達する頃には、ケンスウが動けるようになつ J ： いる J 
- r ; [ 相手が跳び込んで来たら無敵時間があり、当たり 
負けすることのほとんどない強龍顎砕で落とす M い 
う具合だ。パワーゲージに余裕があるときは、強 It 顎 
砕をスーパーキャンセルして （1 〜2段目のみ可能）、 
神龍天舞脚につなごう。このときは、多少相手を引き 
付けるのがポイントだ。また、ジャンプの低いキヤラ 


①はヒット確認できる下段始動の連続技。パワーゲ 
ージがある場合は龍連牙地龍を仙氣発到にしよう。 
② に関しては、近距離立ち D 後に毎回仙氣発到のコマ 
ンドを入れておくのがポイント。仙氣発到が近距離立 
ち D から連続ヒットするときだけ出るので、ヒット確 
認の必要は無い。③は画面端限定の連続技。 


酔#靠に依存することが增えたた 
め、前作とは一味違った戟術を強| 
v 、 b れるチン。 I か L 、 酔坏靠の: 
出すボイ ントを理解すれば、前作 


なおかつスーパーキャンセル可能技。つまを、最後の 
1発からスーパーキャンセル轟欄炎炮を出せば、ガー 
。ド不能連係の完成となる。チンの重要なダメージ源で 
あり、最大の狙いでもあるので、多用していこう。 


酔杯靠を出した状態からは、それぞれの用途 le 沿っ 
て派生技を使い分けたい。けん制には釀炎口と回転的 
空突拳。前者は対突進技や、ジャンプ防止に使える。 
強は相手が動きやすいタイミングで2発目が出るので、 
意外に当たってくれることが多い。後者は遠距離から 
の奇襲に使え、望月酔で<キャンセルすれば、スキも小 
さいぞ。対空には弱柳燐蓬菜を使つていぐ対空技と 
しての性能が高く、ヒットすれば相手のダウン中に酔 
=杯靠を出せるのも利点だ。弱轟炎招来•改は接近戦で 
効果を発揮する。最後の1発にガード崩し効果があり、 


酔杯靠は、％ 1 ンにとって最も重要な技。これを出じ 
た状態でないと、はっきりいってチンは關えない 〇 よ 
って、酔杯靠を安全に出せる状況を作ることが重要だ。 
その状況とは、ダウンを奪った後や、けん制の遠距離 
立ち。や対空のしゃがみ。靈^ ^ : ：:^^ 
を当てた後など。自分が 

有利な状況下から出して； ぬ感 

いくのだ。この技を出せ 

てからが、チンの本領発ぜ^ 

酔杯靠は適当に出さず、状況を 
揮といえるだろう。 見極めて出して いきたい。 


①は基本的な連続技。ガードされても問題無く、威 
力もそこそこなので、多用していける。②は画面端限 
定の連続技。単純だが体力の4割を奪うほどの威力が 
ある。③はガード不能連係兼連続技。ガードされても 
弱轟炎招来.改のケズりダメージ+轟欄炎炮がヒット 
しているので、何ら問題は無い。 


{しゃがみ B— しゃがみ A }<^ 龍連牙地龍 


近距離立ち仙氣発到 


(画面端限定）近距離立ち D 场场►神龍天舞脚 
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する瞬間にキャンセルできる性質を利用して' 連係や 

連続技、意表をついた移動技としても使える。相手の111111 

核になるサイ：！ボール(以下 PB ) アタックの変更で' 手前でバウンドさせて、その彳垄 fc 由段の峰 + B や下段 ヒット時に相手が倒れなくなり、連続技 1こ組み込める 

I ，: « - 

近距離戦をこなす必要が出てきたバオ。手足の短さを の畢 + D で二択を迫ってもいいだろう。めくり狙いや ようになった特殊技の金 + D 。 この技はダメージも意 

相手を跳び越えるように使って、逆側か5バウンド中 外と大きく、ダウン中の相手に追撃とし点も見 

にキャンセルして攻撃するのも有効怒 c 逃せない。投げの後や受け身が取れないストライカー 


補うため、必殺技や特殊技のキャンセルを使って相手 

.へ.:，.::.:放3:尊 

を翻弄しよう。本作での主力必殺技は二つある。 

まず一:^ま、 PB クラッシュライズ。発生か少 
し経ったところに無敵時間が奪るので、大ジャンプへ 
の対空や中間距離でのけん制に使える。特筆すべきは、 
上昇中にキャンセル可輯 r よこと。この技を連係の始点 
とし、空中必殺技でキャンセルして闘う方法もある。 
二つ目は、 PB クラッシュエアバウンド。パウンド 


の後など、バオの近くで 
相手をダウンさせること 
ができたら、この技をしつ 
かり入れてダメ，ジを与 
足よう0画面$蘇6大ダメ: 
ージの連続技が狙える？ 


①は発生の早くなつた PB クラッシュリフレクト 
を組み込んだ連続技。密着でない場合は連続にならな 
いことがあることに注意。②は対空で使う PB クラッ 
シュライズを当てたときの連続技。③はスーパーキ 
ャンセルを使用。 PB クラッシュフロントで相手は 
浮くため、 PB クラッシュ SP は1ヒットしかしなし、。 


連練技の難度が大幅に下がリ、さ 
まざまな状況から大ダメージが望 
めるよう U なったキム。飛燕新に 
よる堅ぃ夺リも徤在で、本作でも 
安定 L た強さを発揮 L そうだ。 


いい。投げはずしをしてくる相手にはしゃがみ-が I ； 
ットしやすいので、鳳凰脚に d > ないでいこ％なお、 
鳳凰脚を決めた後は画面端なら強覇気脚で追し〗打ち可 
能。辟!定で決まるので、見逃さな“ように。 


対空は弱飛燕斬で 0 K なのだが、いつもしやがんでい パワーゲージがあるときは！か p 鳳凰脚につな 

るわけにもいかないので、遠距離立ち A や遠距離立ち ぐことができ、： X ぎなプレッシャーとなる。中間距離 

D を使ってけん制していく。だ f 地土技だけでは通常 からいきなり黪 + A を出していけば、相手もうかつに 

ジャンプや大ジャ ゞ プに対応できないので、垂直ジャ は手を出せなくなるだろう。また、単発で出した_+ 

ンプ C も使っていこう。も ^ A のヒット確認をして鳳凰脚を出すこができると心 

ちろんけん制技を振った '. 強い。1練習すればかなりの確率で確認で f るようにな 

後はぃ飛燕斬のタメを作るレベルのものなので、常に意識して狙っていこう。 

るよラ 1：。とにかく相手の /y 相手が手を出さなくなってきたら、小〇「中ジャンプ 

ジャンプが通らないようから攻めていく。判定の強いジャンプ D から連続技を 
けん制の間に さりげなくタメを w 

な立ち回りが重要だ。 穿っ$おくと、より鉄壁に 狙うぼか i ジャンプから技を出さずに投げにいくのも 


①は跳び込みから狙っていく基本的な連続技。近距 
離立ち C はキムの通常技の中で最も発生が早いので、 
連続技のつなぎに最適だ。しゃがみ A から目押しでつ 
なぐことも可能。②の連続技は、チヨイやシャンフエ 
イなどのしゃがみ状態の判定が小さいために峰 + A が 
空振りしてしまうキャラに対して使っていく。 


















- CHANG KOEHAN- 

等*ヤン. Tt 一•，、、ダ対^戦攻 


-CH 0 IB 0 UNGE- 

手ョィ•ボンゲ対戦攻略 


チャンは他のキャラに 5 も増して空中戦を重視する。 なお、ジャンプ $+ Df 相手にガニドさせた場合はミ 鉄球大回転は、相手 It ガードさせた瞬間にポタン同 

というのも、ジャンプ C + D とジャンプ C の二3の鉄 中ジ#ンプから一気に攻め込む竽ャンス。ジャンプ C 時押しで止めるご也でチャン側が有利な状況になる。, 

' り: I ^ 冬 余 塵 

球技はやられ判定賴蓊干小さく、先端をかすらせるよ と空ジャンプからの着地大破壊投げ〇「しゃがみ鉄 うまくやるとせ BB まで連続ガードにできるほどだ| 
うに使えばつぶされること無く相手を押さえ込めるか 球大回転などで選択を迫ろう。: | ガリガリケ X リつつ、途中止めな§立ち B やしゃがみ」 
ら筘。 m ジャンプを使って遠間から制圧しよう b 8 、欲張って小ジャンプ 

:=======…ん 

大回転（途中止め）と遠距離立ち a だ。ジャンプ攻撃を ： 緊急回避には弱いので、 

連発してけん制している際、その着地時に出して相手 lifdgSBKJ^il あまり長時間 I ズ el ： い 

けん制のジャンフ。 C + D をガー If さ t たら圧倒的有利。一気に攻一 相手にガード姿せた瞬間に銳求 

の中ジャンプを防止するように使おう。 め込んで^-ジを与えたいと与ろだ。 ようにす态こ^:。 を止めを^これで夸ン竊轉！ 


①は基本連続技である立ち B — 鉄球大回転にストラ 
イカーを交ぜたもの。鉄球大回転を♦♦會 + BC 同時 
押しで出せば簡単につながるぞ。画面中央までの距離 
制限はあるが、体力4割を奪う連続技だ。③はワイヤ 
ーダメージを使ったもので、何といっても運絡みなと 
ころが面白い。もちろん威力はお墨付き。 


手足の短し f チヨイにとって、唯一のけん制技は遠距 七ンプからはジャンプの頂点を過ぎたくらいに、小〇「 チヨイの防御面を考えると、意外にも弱点が多いこ 

-- '■ - ,, ノ'， へ観 ,：：°：：'- r ，： 

離立ち A だ。もともと、ジャンプで跳び回るチヨイに 中ジャ:/プからはジャンプした瞬間ぐらいに出せばめ と_かる|姿勢の低さが唯一 : の利点だが、信頼でき 

はけん制技はあまり必要無いが、本作では峰 + A が無 くりでヒットする。ここからは下記①の連続技を決め る対空技が無く、.割り込みに使える無敵技も無い。 

ぐなったので、気軽に前に移動しながら使える。この て、大ダメージを与えるのがチヨイの基本戦法だ。 そこで、注目したいのがストライカーの存在 r 妄定 

技でチクチク闘うのも嫌らし《効果押な戦法チそ した強さを誇るストライ备' 

の他の.に関係する変更点では、通常技の遠距離立轉鲁 * 摩 f 1 皆 ^^5 カー舞を入れてもいいが、 

ち日がキャンセルできなくなったことが挙げられる' セスやユリなどの対空：や顯 

齡 l て1，込みに使ぇるストラ霞 V 

必殺技につなぐときはこちらを代わりに使おう。 り： - イカーを選ぶのも、弱点 

气 h は下記 RUSHT •の連続写真.めくりのジャンブ C からダメージ 対空や割り込みに使えるズトラ 

そんな中、ジャンプ C の強さは本作でも健在 0 大ジ をこれだけ与えられるのは、おいしい。しっかり練習しよう 0 を補う立派な戦術だろう。 イカ ー ユリは、相性がいい。 


① は、めくりジャンプからの下段始動の連続技。 ② 
はパワーゲージが2本あるときの連続技。発生の早い 
鳳風脚はノーキャンセルから出してもつながり、ダメ 
ージも大きい。③は旋風飛猿刺突が空中ヒットしたと 
き限定の連続技。最後の斬！猿月輪は、ボタンを押す 
長さで発生が変わるので、タイミングを調整できる。 



























構夢変な芦い今は、通常技や必殺技を構え変 
更で f ャン与ルすることで、技後のスキを無くすとい 
うものだ。これにより、普通は反撃をくらってしまう技 
でもく孕わないようにできたり、ほ f のキャラでは考 
えられないような連係を作るこき I ここで、 
どの技を構え変更でキャンセルすればいいのかが問題 
となるが、弱攻撃よりも硬直の大きい強攻撃にキャン 


C & D は発生9フレームとなつている。 

ヒー□ーモードの C + D は、ガード不能&ワイヤーダ 
メー 穸が発生するという二つの性質を 併せ-つて いる 
が、攻撃するまでが遅いため、相手に当てようとして 
も避 tf られてしまうのは必至。しかし、構え変更 
在により避けさせるというこ!:に意味が生まれ、相手 
が前転で回避したのを見てから C + D を構え変更でキ 


る。相手の起き上がりに C + D を重ねていけば、回避 
困難な起き攻めを展開するこなが可能だ t そ。 

強フルスイングチョップは、ガードされたときに必 
ずガード弾きを引^こす。簽フルスイングチョップ 
:に構え変更キャンけ_、ガード弾きで無防 
備な状態の相手に、ズタンダードモードの遠距離立ち 
B をヒットさせることかできるそ。ただ、強フルスイン 


セルをかけた方がいいのは当然のこと。こ q でし\くつ ャンセルじ、攻撃判定発生前 d 戈タンダードモードに グ f ョップの出が遅いことと、遠距離立ち B では威力を 

かオススメのキャンセルポイントを紹介しよう。 戻って、前転のスキに連続技を/2¢き玲〇ことができ 期待できない t ことから、実戦では少々使し\にくい！)、、 

両モードのしゃがみ D 、 三連脚系の連係' ヒーロー モ. 2111 k 二“一 ? て二二二 . :: 3 


ードの立ち C などは当てる機会淨多 tv が f これらを構 
え変更でキャンルすると、その後メイ—が先に 
動ける状況となる。三連脚を弱回し蹴り—弱後ろ回し 
職り—下段蹴りとつないだ場合は、ヒット時には連続 
技になり、ガード時には下段蹴りを構え変更でキャン 
セル 1ることで、4回ケスった後に 7 フレーム有利な状 
態になるのでオススメ。なお、匕--〇—モードの立ち 




レ t がみ A から三連脚弱回し蹴り-三連脚弱後ろ回し蹴り-三連脚下段跋りとつないだ後に、構え変更キャンセルをかけていこう。こうする 
ごとで、その後も攻めを続けていくことができるぞ。相手には相当の プレッシャー# な マて ひるはずだ。 



迚続技解説 


①の後半をしゃがみ BX 2 —メイ • ジ•エンドにす 


I れば、かなりの大ダメージを与えることができる。 ② 
I は近距離立ち D が2ヒット技なので、ヒット確認から 
I お手軽に超必殺技を二つ当てることができる。③は画 
I 面端で相手が立ち状態限定の連続技。三連脚かかと落 
1としと三連脚強後ろ回し蹴りは、できるだけ遅めで出 
I さなければヒットしない。④は当て身始動の連続技。 


スタンダマドモード時はジャンプ防止効果のある遠 
距離立ち B 、 リ厂チの長いしゃがみ D で中間距離を制 
してい^相手に跳び込まれたときは、しゃがみ C と 
当て身技の我打反襲を対空に使っていこう。 tuhj ' 
ど夸らの技も万能というわけではないので、素直にガ 
ードを固めることも重要だ r 

こちらからの跳び込みはジャンプ D を使ってい 
<〇 跳び込み時はガードができないと割り切って、 ジ 
ャンプする前にヒー□ーモードになるのもありた％ ヒ 
一□ーモード時のジャンプ d は卞方尚 it 対する判定が 
非常に強いので、地上の相手に対してかなり有効だ。 

お互いの距離が離れ t いるときは、ヒーローモード 
IE なっておくのがオススメ。 ヒーロー モー ド 時の立ち 
C はリーチが非常に長いのて‘ I 目毛於攻撃が届かな y 
ような遠距離でもデー方的に攻撃を仕掛けることがで 


きる。しかも；' ジャンプを防止する働きもするため、 
相手にとっては脅威となる攻撃だ。また、しゃがみ D 
もリーチが弈常に長い下段攻撃で使いやすくなってい 
る。両方を使し、分けていくといいぞ。 f 

J C は攻撃範 iq 優れてい 


なんとネ胖に窟 I ?位 i 
置的に相手はジャンプし_ 
たい距離なので、跳び始1 
めをつぶしてくれる。 I 


♦+ A で相手の攻撃をガードし痄ときはキャンセル 
が可能になる。それを利用して、睐 + A を!^空技のよ 
乏に使つてみよう。ヒーローモード時はガー K ができ 
ないために、相手がジャンプ攻撃を||掛けてくること 
が多々あるはずだ。その際、峰 + A でジャンプ攻撃を 
ガードして、キヤンセルで弱フルスイングチヨッブを 
出せば、空中の相手にヒツ上させられる。相手がこれ 
を警戒して空、:^ヤンプをしてくるようなら、しゃがみ 
C で浮かせてメイ • リー〗ダイナミック！をたたき込 
もう。ただし、螓 + A で 


ジャンプ攻撃をガードす 
ることに成功しても、弱 
フルスイングチョップを 
着地後にガードされる場 


音もあるごとに注意。 


ジャンプ攻撃をガードして、構 
え変更キ汴ンセルも面白い。 



— ： MAY:LEEJINJW 























9 C 、 IRia 1 し!3の玟亿沄伽リ g 〇〇てし|しツツソユ— 

連続技やリーチの長いしゃがみ口を入れよう。起き上 
がりもィグニスがしっかり起き上がってから跳び越せ 
ばパターンになるそ。また、ジャンプの高いキャラは 
昇りジャンプ攻撃を当てつつ裏にいってもいい。 




大体写真の位置から跳ぶといい。キャラごとに裏に回 
れるジャンプ位置が違うので難度が大きく違う。 


イグニスの起き上がりの間際に立ち A を空振りして、 
すぐに前転をするのがこのパターン。これで反応して 
出してきたチェーンブレイド系の技をかわせる。起き 
上がり専用だが、前転後は密着であることと、相手が 
画面端にいる場合でも可能なのがポイント。立ち A を 
空振りする位置とタイミングを覚えてしまえば簡単だ。 


ム V | メ^^ 




特にジャンプが低いキャラで起き上がりをパターンにする 
際に役立つ。起き上がりに立ち A を出しておくのがカギ。 


ジャンプ C + D をタイミングよく出すだけのパター 
ン。基本的に相手が近寄ってきたら垂直小〇「通常ジャ 
ンプから出していく。表で該当していないキャラでも 
リーチと判定に優れるなら、前ジャンプから出せばヒ 
ット率が高いぞ。ただ、これだけでは倒すのが難しい 
ので、成功したら起き攻めパターンに移行しよう。 


中間距離で待ち、相手が近寄ってきたらジャンプ C + D 。 キ 
ヤラによつては前小ジヤンプ C + D なら可能な場合もある。 


イグニスは、こちらが技を出すと超皮応で返じ t ? つ 
連続技を決めてくるため、瞬殺されやすい最強の相手。 

これに対処するには、右の3つのパターンが有効だ 
(下がキャラごとの7(ターン対応表)。具体的な流れは 
1度転ばせたら、起き上がりをパターンにして再度転 
ばすというもの。技を出すタイミングやジャンプする 
距離などはキ_ラごとに微妙な差があるので実障に試 
しても6いた！^。なお、マキシマ、チン、チャンの3 
キャラはかなり厳しいので、できればエントリーさせ 
ないように。そしてスタート直後は前ジャンプ C 中 D 
がヒットしやすいことも覚えておこう 0 



イグニス攻略パターン対応表 




BOSS -ZERO- 

華 n 戦攻略 


エントリー人数を決める 


具体的なパターン 


BOSS - IGNIZ 

%戦攻略 


パターンと開幕ダッシュ 



K ， 

:マキシマ 

■ふ-^… 

，ッ 7 

|麟 

紅丸 
大門 
真吾 


.のストライ々一を從え t 立らは: 
かるのは前作のラスボスである 
:口」。安易な次めは奴の思うつ 
レので、ガードを固めつつチヤ 
スをうかがえ！ 

Text :真瑠世 


恐怖のストライカ_逋係 
ゼロのストライカー「ロン」と画面全体攻撃の白羅滅 
殺を1セツトで使われた場合、ロンでガード弾きを誘発 
されて白羅滅殺を確実にくらってしまう。ロンを緊急 
回避で避けても、硬直時間に結局白羅滅殺をくらうの 
で、素直にガード不能連係を受けよう。 


ゼロ、イグニスの二人に対しては、エントリ養キャ 
ラを何人にするかが重要なカギを握っている。エント 
リーキャラを為人 k レても、ラウンド間の体力回復が 
こちらの与えるダメ，ジを上回る場合が多いのだ。よ 
っ石、適度な攻撃力と防御力を兼ね備えた、エントリ 
ーキャラニ人で立ち向か 
おう。そして、ゼロに対 
してはスタート直後から 


ぴ乾すらガードに徹し、 
スキのあるスカート技を 
待つのが基本戦法だ。 


. I 

I ^ ^ 、 Cgfl P«g-5S ST” 《 T. ， 确 | 

~ srr ~^5 


エントリーキャラば必ず2キヤ 
ラで。これが勝利の!^呈式だ。 




ガードしたらずぐにダッ 
シユで密着し、連続技を 
しっかり決めていく。最 
大級の* f を常に犬教 
れば、，ぐに勝てるぞ。 


スタート直後からガー 

S 1 "".. I "； 1111 ™,；? に徹し、スヵ-トス-， 

4^を使った攻撃を待とう 
H S 薩囑.スカートを使った攻撃 I 
はスキがあるので 〆 …' 



一 — I 




i ぶ 










































































































The King of Fighters 2001 

全才士 二、ータ集 the complete number data 



ワンインチ（キャンセル版） 




ダメージ値 G 投げはずし猶予 フレーム 


•通常技特殊技必殺技超必殺技 


99905905 


m —— 

SlSSliSIS . :: 

弾き1 


ゲー: 

■j 

私ヤンセル 

近距離立ち A 

立展 

1 


4 

4 

4 


6 



["遠距離立ち A 

立屈 
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5 

5 
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6~ 
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•通常投げ 


0999 A 05 1 














継 

1- H ! 

陵 ' 

:ット Jf 

權 I 


. ジ 

I 

狀はずし猶予フレ， 

ゲー: 


If ヤンセル 

スポットパイル ( C 投げ) 



1 



9 


16 

0 



ニーストライク (D 投げ） 



1 



9 


16 

0 




•ストライカー動作 


» ■_• !」卜 m メ，. 1 . J.. 恩 . > ?„ j. . I js^ ; n I . ， 



モンゴリアン（キャンセル版） 


i 手シマ • ミサイル（試作） 


タイナマイトドロップ （C 投げ） 


チョーキングパイス （D 投げ） 


投げはずし磁予 フレーム 


マキシマスクランブル（弱） 


マキシマスクランブル（強） 


ブルドッグプレス -k-4 


•ストライカー動作 


•備考 

※レ1段目のみ r 特必 j 

※^:超必殺技でのみキャンセル可能 

※日： 2 段目のみ rscj 

※斗：ヒット時のゲ .—— 

※已：へッドパット 





























































































































































































































































































































































遠距離立ち A 


遠距離立ち A 


しゃがみ A 


しゃがみ A 


小ジャンプ A 


近距離立ち巳 


遠距離立ち B 


しゃがみ B 


小ジャンプ B 


近距離立ち C 


飛天脚（強） 


A ソル 


MAX ソニックス□一夕一（発動） 


蛇突牙 （A、B、C) 

蛇突牙 (D) 


4/IAX ソニックスローター（連打） 


飛賊奥義乱舞 • 毒蛾（発動） 


>飛賊奥義乱舞•毒蛾（乱舞）. 




逆賊奥義乱舞•毒蛾(フィニッシュ） 


. ^ : : 


里牟離立ち A 


gjA 


遠距離立ち D 


瓶離立ち D 


しゃがみ D 


しゃがみ D 


垂直ジャンプ B 


斜めジャンプ B (前方） 


雷靭拳（空中•強） 


•超必殺技 


四百舂式 




t 

i 殺技 




ZMW 


技名 

ガード段 

ヒット数 

補正 

ダメージ値 

投げはすし猶予フレーム 

ゲージ 

キャンセル 

m (c 投げ） 

投 

1 


8 

16 

0 


一刹背負い投げ （D 投げ） 

投 

2 

単発 

4 

16 

0 



技名 

ガード段 

ヒット数 

補正 

ダメージ値 

投げはずし猶予フレーム 

ゲージ 

キャンセ JI/ 

ツエット (C 投げ) 

投 

1 


9 

16 

0 


ツエット (D 投げ) 

投 

1 


9 

16 

0 


籲必殺技 

技名 

ガード段 

ヒット数 

補正 

ダメージ値 

カクンター 

弾き値 

ゲージ 

キャンセル 



























































































































































































































































































































































































































































































大門 


000 


篇暮圜 
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ラモン 



圍 












































































































































































































































































































































































































































































































アンディ • ポガ_ 



八イデルン 


















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































小ジャンプ空中吹っ飛ばし攻擊 


ダメージ鑛〔カゥンター 



ムササビの舞〜桃花] a つぶて 


修超必殺技 




キンク 



I I ■■■■■■■■ I mill i 







不知火舞 


♦通常技 


斜めジャンプ A (前方） 


斜めジャンプ A (後方） 


距離立ち B 

やがみ B 


斜めジャンプ B (前方） 


斜めジャンプ B (後方） 


匕外8鼴ダメーン ンタ- 


1き1 


16 23 2010 


ノト si 

i j 


m . I ダメ-湖]於ノタ-]叫 y - j /1 レ 


斜めジャンブ c (前方）立 


斜めジャンプ c (後方）立 


遠距離立ち 

しゃがみ D 

垂直ジャン 


斜めジャンプ D (前方）立 


1212 18 


斜めジャンプ D (後方）立 


空中吹っ飛ばし攻撃立屈 


小ジャン:^中吹っ飛 tfiat 立 it 


61810 特必 


•特殊技 


紅鶴の舞（キャンセル） 


黑燕の舞（キャンセル） 


•通常投げ 


不知火 K ( C 投げ） 


風車崩し （ D 投げ） 


夢桜（空中投げ） 


»必殺技 

技名 



•通常技 


垂直ジャンプ A 


斜めジャンプ B (前方） 


斜めジャンプ B (後方） 


斜めジャンプ C (前方） 


斜めジャンプ C (後方） 


『ンプ D 

ンプ D (前方) 


斜めジャンプ D (後方） 


空中吹っ飛ばし攻擊 


小ジャンプ空中吹っ飛ばし攻撃 


1¢! M 湖レ 


2016 14 特必 


»特殊技 


鬼車（キャンセル版） 


瓦割り（キ 

桂馬打ち 


桂馬打ち（キャンセル版） 


:技名 

ガード段 

ヒット数 

補正 

ダメージ値 

投げはずし猶予フレーム 

ゲーン 

キャンセ JI / 

大外刈り （ C 投げ） 

投 

3 

単発 

4 

16 

0 


一本背負い （ D 投げ） 

投 

1 


10 

16 

0 




•ストライカー動作 




ダメ 

C ± 


投げはずし猶予フレーム 


I ダメージ髓 ヒツト数 I 


投げはすし猶予フレーム 


16 

13+10 


m 


斜めジャンプ c (前方） 


斜めジャンプ c (後方） 


斜めジャンプ D (前方） 


斜めジャンプ D (後方) 


空中吹っ飛ばし攻擊 


小ジャンプ空中吹っ飛ばし攻擊 


|音 








































































































































































































































































































































































































































































































































































•超必殺技 

、名 ■ 


ヒツト数 [ ダメージ偭 


大鉄神 

MAX 真心 牙 

MAX 島[:、牙(2001ヒット） 


•ストライカー動作 

「技名 


ヨ龍弍 

•備考 


クーラ • ダイアモン 


里^)ジャンプ A (前方） 


斜めジャンブ A (後方） 


: >砟 


通 


斜めジャンプ c (前方） 


斜めジャンプ C (後方） 


舰離 


斜めジャンプ D (前方） 


斜めジャンプ D (後方) 


空中吹っ飛ばし攻擊 




技 名 

ガード段 

ヒット 数 

補正 

タメージ値 

カウンター 

弾き値 

ゲージ 

キャンセル 

j ダイアモンドブレス（弱） 

立屈 

1 


7 

9 

13 

8/8 


;ダイアモンドブレス（強） 

立屈 

1 


16 

18 

13 

8/8 


クロウパイツ（弱） 

立屈 

1 


12 

13 | 

12 

12/6 j 

浓3 

クロウパイツ（強） 

立屈 

2 

半数 

12 ! 

14 

10 

12/6 


カウンターシェル（弱） 

立屈 

1 


9 

12 

13 

2/14 


カウンターシェル（強） 

立屈 

1 


12 

13 

13 

2/14 


カウンターシェル（飛び道具） 

立屈 

1 


32 

33 

0 

2/3 


レイ • スピン（弱） 

立屈 

1 


7 

9 

6 

14/8 


レイ • スピン（強） 

^立屈 

2 

半数 

7 

9 

6 

14/8 


f —追加攻擊（スタンド） 

立屈 

2 


7+6 

9+6 

6x2 

4/8 

マ4 

I ―•追加攻擊（シット） 

屈 

1 


4 

9 

8 

4/8 

SC 


•通常投げ 


•必殺技 

技名 " 


ダイアモン尹エッジ 


MAX ダイアモンドエッジ 


フリーズェクスキューション(ダイアナ） 


フリーズェクスキューシヨン(氷結） 


•ストライカー動作 

技名 


キャンセル 


くライダーク ロウパイツ 


•備考 

"•- 2段目のみ「特必 J 
丨：最大 4。 相手レバガチャでヒット数減少 
t : 1 段目のみ rscj 
: 1 段目（蹴り部分）のみ rscj 


=JM 一 

•数 r ダメージ 


」_レニルニウム（強） 

知患の樹 

月の銀 


•超必ミ 


£1 

锻技 


•ストライカー動作 


•備考 







技名 

ガ■ド 段 

m 

捕正 

ダメ， 

於夕 ㈣ 

强き偃 

ゲージ 

杆ンセル 

技名 

ガイ 段 

匕外 » 

鉦 

ダメ -i/l 

於ノタ - 

餐き1 



近距離立ち A 

立屈 

1 


4 

5 

5 

6 

連特必 

しゃがみ C 

立屈 

1 


11 

13 

13 

12 

特必 

遠距離立ち A 

立屈 

1 


5 

6 

6 

6 

連 

垂直ジャンプ C 

立 

1 


10 

12 

12 

12 


しゃがみ A 

立屈 

1 | 


4 

5 

5 

6 

連 

斜めジャンプ C (前方） 

立 

1 


10 

12 

11 

12 


垂直ジャンプ A 

立 

] 


6 

フ 

8 

6 

必 

斜めジャンプ C (後方） 

立 

1 


10 

12 

11 

12 


$斗めジャンプ A (前方） 

立 

1 


4 

5 

7 

6 

必 

小ジャンプ C 

立 

1 


10 

12 

11 

12 


斜めジャンプ A (後方） 

立 

1 


4 

5 , 

7 

6 

必 

近距離立ち D 

立屈 

2 

半数 

11 

13 , 

11 

12 


小ジャンプ A 

立 

1 


4 

5 

7 

6 


遠距離立ち D 

立屈 

1 


12 

13 

12 I 

12 


近距離立ち B 

立屈 

1 


5 

6 

5 

6 

連特必 

しゃがみ D 

屈 

1 


14 

16 

14 

12 


連距離立ち B 

立屈 

1 


6 

フ 

8 

6 

連 

垂直ジャンプ D 

立 

1 


14 

15 

14 

12 

必 

しゃがみ B 

屈 

1 


4 

4 

6 

6 

連特必 

斜めジャンプ D (前方） 

立 

1 


13 

16 

13 

12 

必 

垂直ジャンプ B 

立 

1 


5 

6 

7 

6 


斜めジャンプ D (後方） 

立 

1 


13 

16 

13 

12 

必 

斜めジャンプ B (前方） 

立 

1 


5 

6 

7 

6 


小ジャンプ D 

立 

1 


13 

16 

13 

12 


斜めジャンプ B (後方） 

立 

1 


5 

6 

7 

6 


吹っ飛ばし攻擊 

立屈 

1 


14 

16 

20 

16 

特必 

小ジャンプ B 

立 

1 


5 

6 

7 

6 


空中吹っ飛ばし攻擊 

立屈 

1 


13 

18 

15 

16 


近距離ユち C 

立屈 

2 

半数 

8 

10 

11 

12 

特必 

小ジャンプ空中吹:)攻擊 

立屈 

1 


13 

16 

13 

16 


遠距離立ち C 

立屈 

1 


10 

12 

12 

12 












七つの金属 

七つの金属（キャンセル版 r 


—白烏の詩(フィニッシュ - 


:七つの鉱物でのみキャンセル可能 
- ： (超）必殺技と七つの鉱物でのみキャンセル可能 


. : 1 段目のみ rscj 
【：1段目は6/12、2段目は12/6 
> •' 移動中は同技、七つの金属、七つの鉱！ 

5 :屈-*■立屈-*■立 

2 〜3段目のみ r 必」、全段 rscj 
。技後、ヒット時はダブル K.O. に、それ以外は K.O. 負けになる 






































































































































































































































































































































































































































































































































































































. 圓 


アンヘル 


斜めジャンプ A (前:^ 

斜めジ ャンプ A (後方: 

小ジャンプ A 


E 3 HBIE ^3 BEllE ] i ^^9 


斜めジャンプ c (前方） 


斜めジャンプ c (後方！ 


4 連特必斜めジャンプ D (前方）立 


斜めジャンプ D (後方）立 


空中吹っ飛ばし攻擊 3ig. 


6 特必 小ジャン:^中吹っ飛ばし 1良立屈 


籲通常投げ 



あっちいつて〇才！ 


ダメージ値 カウンター 


力が…勝丰に…ぅわあああ!!(フィニッシュ） 


•ストライカー動作 


;すんなあ!! 


•備考 

:1~3段目のみ、超必殺技でのみキャンセル可能 
*2 :半数 （2 段こ•とに初期値に戻る） 

:1~3段目のみ rscj 


麻宮 アテナ 
















籲通常技 


- 

二 ： 

'.• ヘスニ • 


へゾ 


TOipsrr 

立屈1 




>ジヤンプ後;^立 




"5 k ~ 


垂直ジャンプ B 


泡めジャンプ B (® 方！立. 


斜めジャンプ B (後方 ）% 




■fetj y-i/1 wm 




•，： 


1めジャンプ c (後方） 




1めジャンプ D (後方） 


^2 飛ばし攻髮 


T 二::へ：-:，パ • 丨て '- : v 二-: t : 




—ハ 'i 

10 


J77 ノタ - 财ケ-ン 


4 24 !- 


技名 

ガード段 

ヒット数 

補正 

ダメージ値 

カクン ター 

弾き値 

ゲージ 

キャンセル 

センスレスチャター 

立屈 

2 

半数 

6 

12 

4 

6 


[ センスレスチャター(キャンセル版） 

立屈 

2 

半数 

6 

12 

4 

6 

必 

i アッ トザウェイストランド 

立 

1 


10 

18 

10 

14 



•通常投げ 


フイールド （D 投げ) 


拮予フレーム 


•必殺技 


ンドスカイオブヤポネシア 


ノプンカムイ（弱） 


/プンカムイ（強） 


ーマリスツブルー 




/チズンオブザワールド 


エルカムトウリユウフウ 


二-ヨンドザフレイムス（弱■タックル） 


マツドマーダールーレツト 


•アンチェインサークル技 

パイバイリュゥグゥ 立屈 

シエ)けーフ C1A ザストーム立屈 


•アンチェインフイニ 


バギーアンドコフィン Z . 


ウィズアランブフォーザバスウェイ 


? トレイン b シ-チ！!卜5〇5^ a 



インポテントシ 

籲超必殺技 


アフ儿 


K 51 E 2 J 11 G 3 JI 3 

II _■■■■■ ■IFIBWII^M 


ルムーン イづニンク 


ライドユアサイク〗匕 


—二-，'‘：'-スニ-:— 




—MAX □イヤリティーテストフォーザ 


■ 


♦ストライカー漏 


ビヨンドザフレイムス 

•備考 

: 2段目のみ r 必 j 
糸2:立屈—立—立 


•通常技 




三入1 

F=E 


椎拳崇 


斜めジャンプ A (前方） 

斜めジャンプ A (後方） 


斜めジャンプ B (後方） 




斜めジャンプ c (前垃 


斜めジャンプ D (後方） 


空中吹っ飛ばし攻擊 




•必殺技 


籲ストライカー動作 


•備考 

: 2段目のみ r 特必」 
※之：1〜2段目のみ 「SCJ 









































































































































































































































































































































































































































































































































































































































距離立ち A 


H ^ Ia 


近距離立ち D 


^nn 


しゃがみ B 


遠距離立ち C 

•特殊技 


サイコボール アタック • ライズ 




:丄-連二ち B 




斜めジャンプ B (後方） 


丄 J いジャンプ B 




むI琴 

.:< 版！^®卻 

，ヘン兩ば： 


•特殊技 


書通常投げ 


春超必 


• X トライカー動作 


參特殊技 

技名 


• X トライカー動作 


籲備考 

*1 :最大4。 




。相手レバガチャでヒット数減少 
》2 :パウンド時に地上必殺技&特殊技でのキャンセル、およびスーノV•—キャンセルが可能 
※㊀：1段目のみ rscj、 上昇時に空中必殺技でキャンセルが可能 
※斗：バウンド時にヒットした場合のみ rscj 


トライカー動作 


■ •通常投げ 
里名 

幻影頭技 (C 投げ） 

クリテ ィカルスロウ (D 投げ) 


•必殺技 

「技名 

サイコボールアタック 

サイコポール クラッシュエアフロント 

サイコポール クラッシュエアパウンド 

サイコボ ールクラッシュフロント 

サイ J1 ポールクフッシュフイス 

サイコボ ールクラッシュリフレクト 

サイコポールクラッシュバウンド 


•超必殺技 

技名 — 

サイコボールク ラッシュ S P 

2■イコボールアタック IIT 


•特殊技 


修備考 

※1:最大9 
※2:背後俱I 




ヒット数 I 




土ガ-屈ド段 L 


•通常投げ 
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深夜、研究所らしき施設の中で3つの人影があった。 

「ちっ、ここもカラかよ」 

黒ずくめで銀髪の男が吐き捨てた。彼の右手には深紅のプ 
□テクターが装着してある。 

「一歩遅かったわね」 

片手で軽く鞭をしならせた女がつぶや <U 

「まったくキリがねえな……どれ、辺りをサーチするせ……。 

……近場に危険物はないようだな」 

2メー トルはあるだろう巨漢が、辺りを見回しながら言った。 
三人は正直、焦っていた。彼ら三人は、これまでいくつか 
のネスツ支部を潰してきた。 

しかし、ここ最近は三人の行動を先読みするかのように、 
彼らが奇襲をかけたネスツ関連の施設はすべてもぬけの空 
になっていたのである。 

「ウィップ！なんで奴らに先手を取られてるんだ？」 

巨漢……マキシマは苛立ちを隠せない声で尋ねた。 

「わからないわ。ただ、私の知ってる讎は常に最新のもの、 
というわけではないわ。だから、先手を打たれても仕方が 
ないのかも知れない……」 

r ……いや、すまん。あんたを信用してないわけじやないん 
だ。……だが、なあ K ’ よ、今回はあまりにも謎が多すぎる 
な」 

「何が言いたい ？ J K ’ がつぶやいた。 

「今年も K . O . F . が開かれるだろ？毎度の事で、そりや別に 
不思議じやない。だが、今回の大会出場リストを見たか？ 
ネスツチームだぞ！ネスツチーム!！考えてみろ。なんで 
今までひた隠しに隠してきた秘密組織の名前を、堂々と使 


ろんだ？」 

「ネスツの名前は一部の権力者しか知らない。とうとう表舞 
台に出てきたって感じね」 

「街一つ消した奴らが、何のために世間に名前を知らせる必 
要がある？闇の中にいた方がなにかと好都合なはずだ… 
一」 

「考えても仕方ねえだろ……行くぞ次…… MJ 

n ?」 

三人は一斉に身構えた。 K ’ がささやく様にマキシマに問う。 
r ……マキシマ、見えるか？」 

「ああ……どうやって姿を消してるのかは知らねえが、熱探 
畑こ引っかかったせ」 

マキシマが低く答えたその瞬間、影が動いた。 
r なっ、なんて早さだ！」 

影はマキシマの横をすり抜け、一瞬で K ’ の前に出現した。 
そしてそのまま、影が K ’ めがけて腕を振り下ろす。 

K ’ もほぼ同時に、炎が噴出している拳を突き出した。 

激しい振動音が闇を切り裂いたが、炎の拳が影に当たるこ 
とはなかった。影の振り下ろし rc 腕がウイッブの鞭によっ 
て止められたからだ。 

「ちっ、余計な事を……」 

「悪いわね。 K ’ 、でも、無用な争いは避けたほうがし、いわ。 
さあ、話してもらうわよ J 

窓から月明かりが差し込む部屋の中央辺りに、三人はその 
男を椅子に縛り上げていた。 

三人ともこの弁髪の男を知っていた。名は麟といった。 

「……粗連をつけてきた目的は、これかしら ？ J 
ウイッブは一枚の写真を麟の目の前に差し出した。麟に明 
らかに動揺の色が見えた。 

r ……やっぱりね。私たちをつければ、いつかこの男と会う 
時がくるからでしょ？」 

r. j 


媒时职 jM ん 
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「無口ね……まあ、いいわ。……どう？ K ’、 麟をチームメ 
イトにして大会に出場しない ？ J 
「好きにすればいいさ」 

「おいおい、 K ’、 ウイッブ、本気か？いつ寝首かかれるか 
わからないせ」 

マキシマがあわてて翻意を促す。 
r ……その程度なら話にならん …… j 
麟がポソッと胃を吐いた。 

「チッ、嫌な野郎だせ。まあ、 K ' とウィップがいいなら俺も 
かまわねえせ。じゃあ、お近づきのしるしに握手でも……」 
マキシマが麟の方を振り返ると、すでに麟の姿はそこには 
無かった。 

「なんて、ヤロウだ！挨按くらいしていくのがルールだ 
せ！ J 

「いいじゃないの。マキシマ、麟がチームメイトになれば、 
大会も楽になるわ。ねえ、 K ’ ？」 


K * は何も答えずにその場を離れた。 

K ’ は一人、夜空を見上げていた。 

俺の過去……俺の未来……奪った奴ら……ネスツ*…"俺の 
能力の元……クリザリッド"/•••ゼロ……俺に対抗する力… 
…クーフ 。 

「 K ’ のやつ、随分と考え込んでいる様だな。」 

「ええ、でも、なんとしても決着をつけなくては。犠牲にな 
つた多くの人々のためにも …… J 

「そうだな……そして俺自身のためにも……、ネスツは潰さ 
なくちゃあな！」 

「……そうね」 

二人は夜空を見上げた。幾万の星の光が三人に降り注いで 
いた。 




嘴細 


デザイ yf^mm 
フオクシー。今回、悲劇運 
命をたどることとなる……。 
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「フンツ、馬鹿馬鹿しいせつ！まつたくよ！」 

暗がりの部屋の中で、中央の机にドカツと座り込んでいる 
男が声を発する。 

その机の周りには二人の女がいた。 

「なぜ？」 

束ねてし、る髪の毛がやけに特徴的な女が答えた。 

「前の戦いで奴のコピーは出回つたんだろ？もう、用済み 
じゃねえかつ！えつ!？フオクシーさんよ！」 

「だからこそ、オリジナルには消えてもらいたいのよ。…… 
草雜京、組織には牙 B 魔だわ」 

「フンツ、まあいい。……だが、その能力を移植された奴は 
どこいつた、えエツ P K ' はどうなつたんだよ？まんま 
と逃げられちまつたんだろ？なんで前の奴らの失敗を尻 
拭いしなきゃなんねえんだよ！なあ、幹部さんよ！」 
「ちょつと口が過ぎるね。 K 9999 !」 

もう一人の、腕を組んだ長身の女が口をはさむ。 

「いいのよ、ダイアナ。これから同じチームを組む仲間なん 
だから……ね」 

「ケツ、まあ、し、い。それじゃ、会場で会うことにしようせ。 
お互い仕事は山積みだろ5からな j 
「ええ、いいわ。それじゃ、大会で」 

K 9999 はそれには答えず、ドアを叩きつけるよう 1 C ； 閉め、 
出ていった。 


もせず、窓に近寄った。カーテン越しからさしこむ光がま 
ぶしかった。今、こうやって、生きて日の光が見れるのも、 
全部キャンディのおかげだ。彼女はそう思う。確かに組織 
に行けばキャンディには会える。今回の任務にもキャンデ 
ィはサポートしてくれるだろう。でも、それはあの時のキ 
ャンディじやない。ロポット……いくらでも作り直せる。 
私は生き物、死んでしまう。でも……最近はこう思う。私 
も本当は作り直せるのでは？昔の記憶がない私は人間な 
のだろうか？ 

彼女は部屋にある鏡に自分を映してみた。私は……いった 
い何者？ ロボットと変わらないのでは？……そんな気持 
ちがむくむくと頭をもたげてくる感覚に嫌気がさし、考え 
るのをやめた。 

それにしても……それにしても、嫌な奴がいる！あの、 
火を使う組織の裏切り者のあいつ!！あいつはどこか私に引 
っかかる。何か私と関わりがあるのではないか？組織と 
かそういうことじやなく、もっとこう、身近な存在……。 
「なわけないっ！」 

バフッと、ベッドに体を投げ出した。もう、考える事はよ 
そう。気分が悪くなる……。 

「あ〜あ、なんかいいことないかな〜」 

声を出せば何か変わる、という訳でもないが、それは天に 
通じたらしい。 


ルルルルルル……ルルルルルル……ルルルルルル， 
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「ふんっ」 

ダーン！ 

道場でもひときわ目立つ大柄な男は、オリンピックの代表選手を 
軽々と投げ飛ばした。 

「今日はこれまで！ J 
「ありがとうございました！」 

大柄な男は胴着を脱ぎ、巌の様な肉体から滴り落ちる汗をタオル 
でぬぐい始めた。 

と、その時……。 

「よう、久しぶりだな大門 ！ J 
「紅丸ではないか！」 

「コーチも大変だな……いや監督だったっけ？」 

二人は道場を出て、ベンチに座り話し始めた。 

「……紅丸、その様子は、昔話をしにきたわけでちあるまい」 
「まあな……実はこれが来た」 

紅丸はおもむろに封筒を差し出した。 

「これは……キング•オブ • ファイターズの大会招待状か……」 
「ああ、そうだ。単刀直入に言うぜ、大門。お前も出場してくれ J 
しばらくの沈黙の後、大門は口を開いた。 

「紅丸……わしは …… J 
「分かってるって。京だろ？」 

「ぅむ …… J 

「じゃあ、京が、大会に出場するって言ったらどうだい？」 

惊が大会に!？おぬし京と連絡がとれたのか？」 

「ああ、電話で話しただけだがな……日本にいるらしいせ。今回、 
大会に正式出場するそうだ J 
「ぅむ……」 

「もう一度狙むかい？大門？』 
r ……紅丸。案内してくれ」 

「そうこなくっちゃな」 

月明かりが照らす公園のベ^チに、真吾は落着かない様子で座つ 
ていた0 


薙さん。こんなとこで待ち合わせしなくても …… J 
あたりに人の気配はない。真吾は正直言って怖かった。真夜中の 
公園にたった一人だけ……。 

「ああ、もう、120寺過ぎてるよ……草薙さん、ホントに来るのかな 

J 

月を仰ぎ見ながら、つぶやいた……その瞬間、背後に人の気配を 
感じた。とっさに後ろを向く。 

「……なんだ……気のせいか …… J 
「真吾」 

「ぅわっ！ J 

名前を呼ばれて、真吾はあわてて前を向いた。そこには、真吾が 
会いたくて会いたくて仕方のなかった男の姿があった。 

薙さあ-ん u 

京は、喜びのあまり飛びつこうとした真吾を片手でいなす。勢い 
余った真吾は、顔面から見事に着地した。感動の再会はそれで終 
わりだった。鼻をおさえて立ち上がる真吾に、京は苦笑しながら 
言った。 

「……まったく。相変わらず変わってねえな」 

「いたた、草羅さんこそ！今まで何してたんですか！心配した 
んですよ！」 

ほあ、いろいろとな。で、真吾。紅丸は？」 

「はいっ！紅丸さんはもうそろそろ来ると思います。……あっ、 
来ましたよ！」 

月の金髪 fp かせながら紅丸が歩いて来る。その後ろに、大 
柄な男がいた。 

1"あ、あれは …… J 
京は騖いた。 

「京、久しぶりだな。土産といってはなんだが、大門を連れてきた 
せ」 

「紅丸.…"大門 "…. J 

「久しぶりだな、京。大変だったようだな j 
「まあな…" "- F " 

「まあまあ、そんな深刻な顔すんなよ二人共。それより、京、伝言 



があるせ。お前ユキちゃんとこに顔出してねえだろ？心配して 
たそ J 

「ユキが？ああ……そうだな。これが終われば …… J 
「ったく……お前はどうして……まあ、いい。で、だ……お前のこ 
の押しかけ弟子はな、この俺が面倒見てやってたんだせ。まあ、 
こう言っちゃあ何だが、昔より少しはマシになってると思うせ」 
「少し？少しってヒドイですよ、紅丸さん！」 

どっと笑いが起きたが、すぐに空気が変わった。 

「京……分かるか？」 

「ああ……囲まれたようだな……3、4、5人……もっといるのか」 
「むぅ……」 

京、紅丸、大門の三人は、先程までのなこ'やかな雰囲気から一変して、 
急速に闘気を高めている様子だ。ただ一人、真吾だけは訳が分か 
らず才口才□している。 

「あ、あの……皆さんどうしちゃったんですか ？ j 
京はグローブをつけなおしながら、叫んだ！ 

「久しぶりにひと暴れするか!！紅丸！大門！」 

「ああ！日本 チームと してな!!」 

「ぅむ！」 

京、紅丸、大門は一斉に闇に向かって走り始めた。 

「うわあ-み、皆さ一ん！僕を置いてかないでくださいよ一 

一つ！ J 


もう随分と畏 U 間つけられていた。 

だが、そん穿 S とはどうで^;かった。 

来ればたた韻す。 

ただ、それだけだ……。 

「ふむ。すさまじい気力だな……さすがに紅丸が蓄戒するだけのこ 
とはある」 

男はすでに自分の尾行がパレていることは承知していた。なぜな!5、 
彼が後をつけている赤毛の男は、徐々に人の少なし、路地に向かって 
歩き始めていたからだ。 

日のあたらない袋小路に差しかかった時、赤毛の男は振り返った。 
「何の……用だ……」 

男の声を聞いて、彼……セスは「闇」という単語が脳裏をよぎる。 
人間が根源的に恐れ、嫌い続けてきたもの……闇。そう、この赤 
毛の男は「闇」そのもののように思えた。 

口の中に嫌な渴きを覚えながらも、セスは語りかけた。 

「八神……庵だね。捜したよ……随分とね_1 

対峙している八神を取り巻く空間が、陽炎が立ったように揺！5め 

ぎ始めた。 

r ……誰だ ？ j 

「失礼、自己紹介が遅れたね c 私はセスというものだ。よろしく」 

「……名前なぞどうでもいい……何の用だ」 

「つれないね。八神君。君が今回キング • オブ•ファイターズに招 
待されてるのは知ってるね ？ j 
「……だったら、どうした？」 

周囲の空間の歪みが、さらに激しくなってきた。セスは内心うめ 
く様な思いだったが、言葉を続けた。 

「ならば、草雜京が大会出場すると言ったらどうかね？」 

_?」 

八神の顔色が変わった。同時にグワッと周囲が大きく歪んだ。 
普通の人間なら、この凶凶しい気の放射を受けるだけで命を失うか 
も知れなぃ……これが八神庵の力……〇 

r ……君は、私とチームを組んで出場する事になっている……知つ 


ていたかね？」 

「……貴様と …… VJ 

「そうだ。後、二名いるがね。……どうかな？」 

「……大会に出てやってもいい……ただし …… j 
「何かね？ j 

「俺の足を引っぱるなら、その場で潰す ！ j 
八神の体から放たれた気が烈風の様に奔流し、セスは思わず片膝 
をついた。 

一瞬の後、前方を見ると、八神の姿はそこには無かった。立ち上がっ 
たセスは二、三度首をまわすと眩いた。 
r ……まいコたね。奴は人間か？」 

波打ち際で楽しむ人々の楽しそうな声があちらこちらで聞こえる。 
屋内プールは今日も盛況のようだ。携帯で話す彼女の眼前には、 
闘いにはおよそ縁のない光景が広がっていた。 

『そう。分かったわ。こっちも今日会う予定よ。じゃあね」 

携帯を切るとシートに寝そべった。 

「ああ、し)い気持ち……」 

彼女は見事な肢体を横たわらせた。それに魅せられたのか、男た 
ちが彼女に群がってきた。が、彼女はその男たちの舐めるような 
視線などまったく気にしていない様子で、彼らの誘いを受け流し 
ていた。 

「ヒュー！し、い眺め」 

そんな男達の中から、彼女に一人の男がことさら大きし)声をかけ 
た。彼女を独り占めする気かと思った男たちだったが、眼帯をし 
たその男の鍛えこまれた肉体に圧倒され、散り散りになり去って 
いった0 

「相変わらず凄い人気者で」 

「あら、ラモンちう来たのね」 

彼女は起き上がり、椅子に腰かけると、グラスに入ったジュース 
を飲んだ0 

「まあ、ヴァネッサさんのお呼びとあれば、前大会の縁もあること 
ですしね」 

「そう言ってくれるとうれしいわ。それで、早速だけど、今大会最 





後のメンバーが決まったわよ」 
r へえ、誰ですかね」 
m 神庵ょ」 

八神と聞いてラモンは渋い顔をした。 
r そ〇ゃ、また大物だ……扱いきれますかね」 

ぼあ、なんとかなるんじゃないかしら？それに、彼なら十分す 
ぎる戦力だしね」 

彼女はそういうと、グラスにジュースを入れてラモンの方に振り 
向いた。 

「まっ、俺はかまいませんけどね …… j 
ラモンはグラスを受け取ろうとした。 

「ところで今、何時……あっ、いけねえ！記者会見が始まっちま 
う！それじゃ、また大会で！」 

そのまま、ラモンはジュースを受け取らず脱兎のごとく駆けてい 
った〇 

「もう、せっかちなんだから……まあ、し、いわ。面白くなりそうね」 
グイッとジュースを飲み干すと、彼女はその場を後にした。 


















































































澄んだ青空だ。風が心地いい。 

ここサウスタウンの公園、サウスタウンパークからは、フ 
ットポールや野球などを楽しんでいる子供たちの笑い声が 
絶えることなく響いていた。その中のパスケットポールで 
遊んでいる子供たちの元へ、トレードマークの赤いキャップ 
を被った男がやってきた。 

「よう！みんな頑張ってるな！」 

「あ、テリー兄ちゃんだ！よかったあ。今日も来てくれた 
んだね！」 

テリーは子供たちとパスケットポールをした後、ベンチに 
座って話をしていた。 

「テリー兄ちゃん！今さあ、テレビとかでいっぱい宣伝し 
てるんだけどさ、キング • オブ • ファイターズがまたある 
んだって！テリー兄ちゃんも出るんだよね？」 

「お!？そうか、今年もあるのか……そういえば、毎回出て 
たよなあ . 」 

「ねぇ、テリー兄ちゃん、今年も闘ってほしいな。兄ちゃん 
はこの街のヒー□一だもん！」 

「僕だって、今までテリー兄ちゃんの闘ってるところ見て勇 
気がわいてきたもん！僕だってここにいるみんなだって 
一人ぼっちじゃないって……」 

テリーはこの公園の子供たちの所にちょくちょく顔を出し 
ている。それは、彼らが自分と同じ孤児であるという事。 
そして養父•ジェフの様に、そんな境遇に負けずに彼らに 
荑気と希望を与えてあげたいと思うからである。 

彼らの笑顔がいつまでも見られるのなら……テリーは決意 
した0 

「よ一し！いっちょ出てやるか！」 

「本当!？ゃったぁ一!!」 

子供たちの喜ぶ顔を見て、テリーは養父ジェフと過ごした 
日々を思い出し、懐かしい気持ちになって遠くを眺めてい 
た。すると、一人の女性がパイクを降り、彼の元へとやっ 
てぎた。 

「テリー、久しぶりね」 

「おつ、マリー！久しぶりだな、ここにいるってよく分か 


ったな」 

「ここにいるとは思っていたのよ。まあ、女の勘かしらね。 
それにしてもさっきから随分と楽しそうじゃない、何の話 
をしてたのかしら？」 

「実はな、今年の K.O.F. にも出ることに決めたんだ。こいつ 
らにいいとこ見せようと思ってな」 

「そうなの.実は私もその事でね。今回の仕事……いつもなが 
ら K.O.F. が絡んでるのよ」 

「本当か？だったらまた協力するせ、マリー。今回も一緒 
にひと暴れだな！」 

「うふふふ、な一んてね。クライアントの依頼があったのは 
確かだけど、仕事だけってわけでもないのよね……。でも、 
テリーが出場するって言うのなら、今回は仕事抜きで、力 
を貸してあげようかな？」 

「フッ……言うなあ。じゃあマリー、改めて……今回も一緒 
に出てくれるかし崎」 

「ええ、し、いわよ！テリー」 

「よ一し、おまえら見てろよ！今回も優勝は俺たちだから 
な！」 

ところ変わって日本。 

アンディは不知火の里で弟子の少年と共に修行に励んでい 
る0少年の名は' ：Jb4 丸。 

どう見てもまだまだ子供にすぎなし〗北斗丸に、アンディは 
容赦なく稽古を付けていた。 

やがて日が傾き、その日の修行が終わろうとした頃、アン 
ディは:丸に向かって話し始めた。 

「K.O.F •の事はお前も知っていると思うが…… J 
「うん、お師匠がよくお話してたからね」 

「うむ、その K.O.F. だが……兄から連絡があってな。今回も 
兄たちと共に出る事にしたんだが……北斗丸、お前も私と 
一緒に行くんだ。そろそろお前にも本物の闘いがどういう 
ものか感じてもらいたいと思ってな……分かるな』 

「うん……分かったよ！ J 

「それから……この件については、舞にはお前からうまく言 
っておいてくれないか？ 私の口からだと、色々と…… 
な？」 

「お師匠、またあ？いつも不知火の姉ちゃんなだめるの才 
イラなんだからさあ……あっ、そういえば、お師匠、道場 
開いたんでしょ？しばらくそこに逃げてれば？」 

「駄目だ、あそこはもう舞に見張られてる八ズだ」 

「う〜ん、じゃあ、お師匠。やっぱり自分でなんとかしてよ。 


じやね！」 

北斗丸はそう言うが早いか、傍にあった大ぶりな杉の幹に 
駆け上がり、あっという間に技伝いに森の中へと消えてい 
った〇 

「あっ、まてっ！おいっ！」 

一瞬、途方に暮れた表情を見せたアンディだったが、やが 
て弟子の成長を一つ認めたかの様に、微笑みを浮かべた。 

一方ジョーは、タイでムエタイチャンプとして日々試合に 
明け暮れていた。ある日、休みのとれたジョーは、かつて 
世話になったジムを訪れた。 

しかし、久しぶりに訪れてみると、ジムには活気がなく、選手 
もほとんどいない寂しい状態であった。ジョーはリングの 
脇にジムの会長を見つけ、話しかけた。 

「会長！お久しぶりです。この有り様はいったい……何が 
あったんです？」 

「おお、ジョー！久しぶりだな……。チャンプに来てもら 
えたのは光栄だが、この村は音に比べて貧しくなってしま 
ってな……。皆、ムエタイで飯が食えればいいとは思うも 
のの、金を作るだけなら、若い者にはもっと手っ取り早い 
方法がいくらでもあるだろう……。まあ、この調子なら、 
このジムを閉めるのは時間の問題だよ。 J 
会長はそう言うと、足元に転がった古びたミツトを取り上 
げ、慈しむ様に撫でた。 

それを見たジョーは胸をかきむしられる思いに駆られ、叫 
んだ。 

「しっかりしろ、会長ツ！俺がなんとかしてみるから、ジ 
ムは閉めるんじやないぜ！ J 

数日後、昇りかけの朝日に照らされながら、テリーは、養 
父.ジェフの墓標の前にいた0 
墓標に花を手向けるテリーに、二人の男が近付いた0 
「兄さん、久しぶりだね。元気にやってたかい？」 
r 元気そうだな、アンディ。ジョーも一緒か？久しぶりだ 
な、噂は色々と間いてるせ j 

r よぉ！テリーも相変わらずじやねえか！やっぱり俺た 
ちは3人揃わねえとな。』 

r そうだな。それから、マリーとは会場で合流する予定だ」 

三人は、それぞれの思いを胸にジェフの墓標の前で K.O.F. へ 
の決意を固めるのであった。 



裂帛の気合が道場の中に響きわたっている。リョウ_サカザ 
キとその妹ユリの朝稽古である。リョウの拳が大気を震わ 
せ、ユリの上段職りが唸りをあげる。 

やがて激しい組み手が終わり、二人は距離をとり、一礼し 
た。 

「腕を上げたな、ユリ」 

「当たり前よ！何回 K.O.F. に出てると思ってんの？」 
「そうだったな……さあ、飯にしないか？」 

「そうね。……あら？ □パートさん？」 

こんな時間に道場に顔を出したことのない□パート • ガル 
シアが、ふらりと現れた。 

「どうしたロパート？顔色が良くないぞ。 J 

r ……ヤパイんや。めっちゃマジでヤパイんや …… j 

□パートはつぶやくなり、その場にへたりこんでしまった。 

「ユリ、水だ！水を持ってこい！ □パート、しっかりし 

ろ！どうした？何があったんだ？ J 

リョウは、何事かブツブツとつぶやく ロパートの口元に耳 

を寄せた。 

「リョウ！朝っぱらから何を騒いどる！ん？……□パー 
卜か？どうした？」 


道場挺出てきたタクマが、リヨウと同じ様に□パートの傍 
5にしやがみこんだ。 
r ……ば、質収なんです、師匠ぉう……」 

消え入りそうな声で、ロバートは答えた。 

道場内には深刻な空気が漂っていた。□パートを奥の部屋 
に一旦寝かしつけた三人は、頭を寄せてヒソヒソと話し始 
めた。 

「□パート、相当まいつてたみたいだな <J 
「何だか、財団の公開株の買い占めがどう、とか、開発利権が、 
とかよくわからなし、事を言つてたわね…… J 
「いずれにせよ！ J 

「しーッ！あ、父さん、声が大きい！ □パートさん起きて 
きちやうじやない！」 

ユリにたしなめられたタクマは、声の!^ーンをやや落とし 
た。 

r ……いずれにせよ、□パートの危機は、わしらの危機、つ 
まり極限流の危機というわけだ」 

r?j 

世故に疎いリヨウは、タクマの論理の飛躍についていけな 
いでいた。タクマは構わず続ける。 

「そして、この危機を乗り切るには金がいる、という事だ」 

「……でも、お父さん、そんなお金、うちには無いわよ j 
「そこで、これだ！ J 

タクマはニヤリと笑うと、おもむろに懐から4つの封筒を取 
り出した。 


r?j 

「わしらは、今年の K.O.F. に出場して、優勝するのだ！」 
「K.O.F.? どういうことなんだ親父？」 

「忘れたか、リョウ。 K.O.F. の優勝チームには莫大な賞金が 
贈られることを！しかも、今年の K.O.F. は世界大会だと聞 
いた。賞金の額も、今までとはケタが違うだろうて！」 
「そうか！わかったぞ親父！つまり、優勝すれば、□パ 
-卜もこの道場も助かる、というわけだな！」 

「その通り！ J 

r ……でも、□パートさんがあの調子じゃあ、優勝はちよっ 
と…… あ？ □パートさん！」 

そこには興奮しているのか、頰を紅潮させた□パートがす 
っくり立っているではないか！ 

ユリの声には答えず、ロパートはタクマの前に座り込むと、 
無言でタクマの手をギュッと握った。 

「やっぱり、頼れるものは師匠や！行きましよ、みんな 
で！ K.QF. に！」 

「おお、ロバート！よくぞ言った！そうと決まれば善は 
急げ、だ。各自、早速支度をすませるのだ！」 

「押忍！」 

タクマも、リョウも、ロバートも、その意気天を衝かんば 
かりである。 

しかし、ユリはふと思った。今回も会場までの移動費やら 
宿泊費やらは、やっぱり□パートもちなのだろうか、と… 















































「よ一し！今年こそは絶対に出てやるぞ一」 

興奮気味に、 K.O.F •の招待状を握りしめながらつぶやく少女 
が一人。 

その表情は大会への意気込みに溢れていた。 

ここは、サウスタウンの中華街。彼女はそこにある白叔父 
さんの 中華料理店でアルパイトをしている。彼女の名前は 
リー•シャンフェイ。昔から暄曄が大好きで、この店のウ 
ェイトレスでありながら用^>棒も兼ねている。 

「去年は悔しかったな 一。 ちゃんと招待状は来てたのに、マ 
リーさんもキングさんも別の人とチーム組んじゃったし、 
舞さんのところもメンバー揃ってたし……」 

前の大会ではチームメンバーを見つけられずに悔しい思い 
をした、；/ャンフェイだったが、今回こそは出場したいと強 
く思ガてし、るのだ。 

「よしっ！ 今年こそは絶対にメンバーを早く集めて チーム 
を組むぞ一!!」 

心に決めたら、彼女の行動は早い。シャンフェイは、朝靄 
にかすむ中華街から走り出した。 


「はじめまして一。四条雛子といいます〜」 

パー『イリュージョン』に雛子が来るのにさして時間はか 
からなかった。なんという偶然か、ここサウスタウンに彼 
女は旅行に来ていたのである！最後のメンバーが揃いそ 
うだ、ということで、舞はすっかり上機嫌だった。 

「あなたが、相撲マニアの雛子ちゃんね。今日は全部おごり 
だからいっぱし、食べてし、いよ」 

「!!」 

キングはグラスをふく手を一瞬止めて、深呼吸をした。仕 
方がない、今日はついてないんだ、と心の中で自分に言い 
聞かせた。そう、ついてない。これで今月は赤字確定だ。 
「そうですかあ〜ありがとうございます。では、いただきま 
す」 

r ……でさ、雛子ちゃん、一緒に K.O.F. に出ない？雛子ち 
ゃんがいれば絶対優勝だよ! U 

「そうですかあ〜？そう言っていただけるとありがたいで 
すわ〜。それに私もまた出場できるのでしたら……部員の 
勧誘にもなりますし……そうですわ、うちの相撲部の方々 
も連れてきてよろしいですか？」 

「うん、いいよ、人数は多い方が楽しいもん！応援団もい 
たらいいよね！」 

「ま、まあ、私はいいけどね。とにかくこれでメンバーが摘 
ったわけだね、やれやれ……」 

「では' 優勝したあかつきには、私の主催で、皆さんでお食 
事会をいたしましよう〜」 

「え!！本当!？よ一し！ますます闘志がわいてきたぞ！ 
ひと暴れしてやるぞ一！」 

かくして、シヤンフェイの熱意と舞の怒り、キングの寛容 
さ (？) によって、新女性格闘家チームが結成されたのであつ 


「ふうっ、世間は相変わらず不景気だねえ……」 

落ち着いた雰囲気の店内に女性が一人0 
テーブルに広げた新聞をながめてため息をついた。 

彼女の名はキング。パー『イリュージョン』のオーナーで 
あると同時に、格闘ファンの間では知られた存在である。 
開店までには、まだ時間がある。キングは新聞から目を離 
し、分厚いオークのカウンターの上に無造作に置いてある 
封筒を見た。 K.O.F. の招待状だった。 
r ……今年もまた性懲りも無く送られてきたか……もうどう 
でちいいんだけどねえ……」 

その時、カランカランツとドアべルの音がした。 

「悪いね、まだ店はやってないよ。」 

ドアの方に背を向けたまま、キングは物憂げに答えた。 
「キング“…さん？久しぶり！」 

「!！シャンフェイ!？それに舞まで。ふ一ん……」 

キングは二人の顔を見た瞬間に、 K.O.F •出場の誘いだと理解 
した。しかし、彼女は大会に出る気は毛頭無かった。だか 
ら正直に二人に理由を告げ、弓Iき取ってもらおうとした。 
だが、シャンフェイと舞は執勘に食い下がり、なかなかお 
となしく引き上げてくれそうもなかった。キングは、つい 


サウスタウンにあるアンディの道場の中で、舞の声だけが 
空しく響きわたっていた0 

「アンディったら、もう一絶対許さないわ！前回に続いて 
二度までも私を放っておくなんて許さないわよ！さあ！ 
出てらっしやいアンディ!! J 

まさに怒髪天をつく、といった様子の舞の前に、何の前触 
れも無くシヤンフェイが現れた。 

「こんにちは、舞さん！やっぱり、ここにいましたね! j 
「えっ!？シヤンフェイちやんじやないの！どうしてここ 
に!？」 

「えへへへ、アンディさんが道場を開いてるって聞い f、 来 
てみたんだ。思った通りいましたね、舞さん！」 

「まあね。アンディが道場を開いたのはいいけど……ったくV 
いないのよ！ますます居所がつかみにくくなって困:3て 
るの。え一と、それより……私に何か用みたいだけど？」 

























































「いゃっ！はっ！」 

ここは、テコンドーの精神と自らの正義の心を広めるため、 
キムが開いた道場である。そこで門下生たちが修行に励ん 
でいる。 

「あのメガネを頭にのせた子はセンスがいいですね。ジョン 
さん」 

「センスとは相変わらずキム君は非論理的です。しかし…… 
確かに型はいいですね。実践を積めば、一流の使い手にな 
るでしょう」 

その道場の端で、一人の巨漢と、それとは対照的に小柄な 
男が一人、腕立て伏せをしていた。二人の男の体からは汗 
がびっしょりと噴きだし、床に滴り落ちている。 

「でも……よかつたで……ヤンスよ……元に戻れて。アツシ 
が……チャンのダンナの……体のまんまだったら……と思 
うと……背筋が寒くなるで……ヤンス」 

ノ J 颁な男が苦しそうに大男に話しかける。 

「そりゃおめえ……こっちも同じだせ……チョイ。ハアハァ 
……お前の体じや小さすぎて……鉄球も……回せやしねえ 


チャンがそれに答える。こちらもかなり苦しそうである。 
「でも……キムのダンナや……ジョンのダンナの言った通り 
に……頭と頭をぶつけたら元に戻った、なんて……まるで 
漫画みたいで……ヤンスねえ……」 

「まったくだせ……」 

「はい。そこまで！」 

キムが二人のそばによって来た。 

「はい！今日はこれまで！」 

「フウッ……やっと終わりでヤンスかキムのダンナ……あ 
ら？ジョンのダンナは？」 

「ああ、彼なら麻宮アテナさんのコンサートに行くとかで今 
日は早く切り上げたぞ J 

「なんでえ、俺らには修行させておいて、自分は遊びに行く 
のかよ」 

「まあまあ……誰にでも休息は必要だからな」 

「それじゃ、アッシたちも!？」 

「八八八、面白い冗談だ。更正に休息は無い！さあ、もう 
後1セット!!」 

「ヒェ-；!!!!!!!! I 


ジョンは大きな道路の前で、信号待ちをしていた。今日は 
待ちに待った麻宮アテナのコンサートだ。会場までは、こ 
の横断歩道を渡れば5分もかからないはずだった。ちらり、 
と信号を見る。まだ赤だった。時間、というものは待つ間 
はひどく長く感じるものだ。ジョンは向こう側の歩道に目 
をやった。 

「あ、アテナ……さん!？」 

何と、横断歩道の向こう側に麻宮アテナが天使の様に微笑 
んで、自分に手招きしているではないか！ 

ジョンはまた信号を見た。青に変わった。ジョンは、弾か 
れた様に走り始めた。アテナは相変わらず微笑み続けてい 
る。 

「アテナさ-んッ！ J 

ところが、ジョンが走っても走っても、アテナには一向に 
近付かない。それどころか、アテナの姿が徐々に遠ざかっ 
ていく。ジョンは焦った。必死だった。 

「そんな、馬鹿な!アテナさん！アテナさ-ん!!」 

……目が覚めた i まず白い天井が、次に見慣れた顔が見え 
た。 

「大丈夫ですか、ジ刍ンさん。ここは病院ですよ」 

「キム君……!?確か私はアテナさんのライブに行く途中… 

…」 

ジョンの i 2 憶がよみがえった。 

コンサート会場に行く途中、横断歩道を渡るために信号を 
待っていた時、壁一面にびっしりと麻宮アテナの特大辨ス 
ターを貼り出した場所に通りかかったのだ。しかし、その 
ポスターのほとんどがファンによってはがされ、壁に残っ 
ているのは後わずか数枚になっていた。 

ジョンはイライラしながら信号が変わるのを待っていたの 
だが、やがて待ちきれなくなった彼は、赤信号にもかかわ 
らず横断歩道に飛び出したのだ。そして車にはねられた… 
…とジョンは思っていたのだが、実は少し違う。その車は 
対面の赤信号を見て停車寸前だったため、猛スピードで駆 
け出したジョンが勝手に車に激突したのだった。ただ、そ 
の衝撃ではね飛んだジョンは背中を強く打ったため、首、 
腰等に浅からぬダメージを受けた、という訳だ。 

「ああ、キム君。心配をかけて申し訳ない。しかし、この程 

度の怪我••…し、たた …… J 

「無理はしないほうがいいでヤンスよ …… J 

「そうだせ、ジョンのだんな」 

「う〜ん、残念ですが今回の K . O . F . は••…•』 

「え!？キング • オブ • ファイターズ？ j 

「ええ……今年もジョンさんと出場しようと思っていたので 

すが、今回、ジョンさんは無理ですね」 

「し、しかしキム君。私の代理がいるというのですか ？ J 
「ええ、ジョンさんと私が今朝、話していたあの子ですよ。 
今、ここにお見舞いにきてます。メイ、入って来なさい」 
するとそこには、今朝見たメガネを頭に載せて、 T シャツ 
を着た女性が部屋に入ってきた。 

「はじめましてジョンさん！私メイ • リーと言います。存 
体大丈夫ですか？私ジョンさんの分まで頑張って悪を倒 
してきます！」 

「へえ、メイ • リーちやんでヤンスか。なんか男ばっかりで 
むさ苦しかったでヤンスけど、なんかそれを吹き飛ばすく 
らいの元気のし、い娘でヤンスねえ〜」 

「まったくだな。悪を倒すってのがちょっと気にかかるけど 

ょ」 

「何を言ってるんだ、チャン！それこそ我々の目的ではな 
し、か！彼女は正義の使者になるのが夢なんだぞ！」 

「え？ま、まじなんでヤンスか？」 

「はい！私、正義の味方になりたいんです！だから、正 
義の使者、キム師匠の道場に通って私も立派な正義の使者 
になります！」 

「は、はは……ま、がんばろうせ！」 

「それではジョンさんお体に気をつけて、今回は十分、休養 
をとってくださいね。では」 

「ちっ、ちょっとキム君！みんな！待ってください!!」 
パタンとドアが閉まり、笑い声が廊下から聞こえてくる中、 
ジョンは病室でただ一人、呆然としているのであった。 






























































…実際の所、バオはサイコボールが撃てなくなり、ケンス 
ウの力は全然元に戻っておらん……では、バオの体に充満 
した力はケンスウに吸い取られたのじやろうか？ではな 
せ、ケンスウの力は元に戻らんのじやろうか？ううむ… 
…謎じや……しばらくして、チンがアテナに話しかけた。 
「アテナよ……考えても答えは出ないんじや。今は二人が元 
気になるだけで十分じやろうて」 

「……はい……そうですよね。二人が元気なら私ちそれで」 
そういうと、アテナとチンはお互い微笑むのであった。 

チチチツと小鳥のさえずりが聞こえる早朝。バオとケンス 
ウは早朝の修行をしていた。 

「99……100……ぶはぁ〜しんど〜」 

「さっすが、ケンスウ兄ちやん！腕立て、今日のノルマ達 
成だね」 

「ハァハァ••••••肖技り前や……このくらいで，ばってたまる 

かいな……絶好調やで！」 

とは言ったものの、ケンスウはもう、へ卜へ卜だった。 

「じや、ここで超球弾撃ってみてよ U 
「え!？今すぐにかいな!？」 

「だって調子のいい時ってうまくいきそ争じやない？」 

「それもそうやな……よっしや！もうやけくそや！いっ 
ちょやってやるで！」 

ケンスウは思い切って、スタツとい立ち上がり構えた。 

「ハッ！超球弾やーッ！」 

ケンスウの掌が熱くなる。おっ！これはもしかしたら！ 
グググツと力をこめるとますます掌が熱くなり、やがて球 
状の光の塊が出現した 0 
「すごいや！ケンスウ兄ちやん!!」 

パオの声に励まされたかの様に、光の塊はグングンと巨大 
化し始めた。 

え！*?超球弾:5てこんなにデカかったかいな!？と、思った 
瞬間、光の塊は掌を離れ、勢いよく飛んでいった。 

ドツ.コーン!！ 

♦開発者によるアテナ 
コスチューム案。開発 
者も、人によって様々 
なアテナ像を抱えてい 
るのがわかる。 


轟音と共にケンスウの放った光の塊は、目の前にあった大 
木をなぎ倒してしまった。 

「うわつ！すっごいなあ〜俺……つてあらら…… J 
「ケンスウ兄ちやん!？ケンスウ兄ちやんてばっ!!」 

ケンスウは目を回して犬の字に倒れてしまった。 

「ううむ……ケンスウにそんな事があったとはのう…… J 
眠るケンスウをアテナが看病をしている。その横でチンが早 
朝修行の事をバオから聞いていた。疲れ果てた後に、ケンス 
ウの超球弾が出現したという。もしかするとケンスウの力は 
あやつの潜在意識の中に閉じ込められているのではないじ 
やろうか？そして、バオの力も一緒にその中に……。 
「よしっ、決めたぞい！迷っておったが、今年も K.0.F •大 
会に出場するぞい！」 

「え!？お師匠さま。でも、ケンスウもこの調子だし 、バオ 
君も力は戻ってないし…… J 

「じやからこそ大会に出場するんじや。大会に出ればまた前 
の様に何か変化があるかもしれんじやろうし、このままよ 
りは良い結果が得られるかもしれんしの」 
r ……そうですね。大会に出れば何か答えが出るハズですよ 
ね」 

「超能力戻ったらし、いな。もちろん、ケンスウ兄ちやんも！」 
「そうね。今回も何かありそうな気がするけど、この大会に 
はつきものだから」 

「そうじや！ケンスウ、バオ、そして、アテナお前のため 
にもなるじやろうて」 

ケンスウが眠つてし〗る横で皆は決意を新たにするのだった。 


ここは険しい山間にある古びた寺である。もう、日は暮れ、 
中国特有の山の陰影がくっきりと形を現していた。 

「ううっ、ケンスウ兄ちゃん。サイコポールが撃てないよ」 
「大丈夫やって、パオ。すぐスランプなんか脱出できるって」 
山菜料理を箸でつまみながら、今にもバオは泣きだしそう 
になる。先程から落ち込んでいるバオを、ケンスウはなん 
とか励まそうとしているのである。 

「だって、ケンスウ兄ちゃんも、まだ超球弾撃てないんじゃ 
ない……」 

「うっ、し、、痛いこと言うなあ。バオ。まあ、なんや、お互 
し、樹ラあるのみ！なっ！バオ！」 
r ……うん……そうだね……頑張る！」 

「そやそや！その意気やで！」 

そう、笑顔で言いながらもケンスウは心中、穏やかではな 
かった。相変わらず超能力は戻らないまま……それを振り 
切るかのように飯を口にかきこむケンスウ。 

「アテナ！おかわり！」 

「え!？ケンスウ、もう、三杯目じゃないの。大丈夫？」 

食事当番のアテナは心配そうである 

「大丈夫じゃ、ケンスウの腹はそんなにヤワではないぞい」 

先程からの様子を眺めていたチンが□を開いた。 

「力が戻らんのじゃ、体力くらいつけんとのう」 

「それも、そうですね。お師匠様」 

「たはは、お師匠さん、アテナ。そりゃないで〜」 

夜も更けケンスウとバオが寝入った頃になっても、アテナ 
とチンは話をしていた。 

「お師匠さん。どうなんでしょうか……ケンスウとパオ君の 
事…… J 

「ううむ、そうじゃのう…… J 
ヂンはお茶をすすりながら、考えた。 

あの時……ケンスウとバオが接触した時、サイコパワーが 
天にのぼっていくように見えた。あれで、二人共、サイコ 
パワーのパランスがとれ、元に戻ったと思ったのじやが… 































































「教官！」 

「これを見ろ」 

八イデルンは分厚い書類の束を机の上に置いた。そのトッ 
プページには、部隊内でのトップシークレットを意味する3 
つの rsj が記されている。ラルフは書類の束をひったく 
る様に読み進めた。読み進めるうちに、ラルフの顔色は紅 
潮し、ついにはうめく様につぶやいた。 

「こりゃぁ、一体 . 」 

ラルフの手元をクラークとレオナがのぞきこむ。そこには 
偵察衛星から撮影されたと思しき一枚の写真が貼付されて 
いた。写真には、新型ジャマーの影響だろうか、ひどいノ 
イズがかかっていた。これでは詳細の判別は不可能だが、 
巨大な黒い影、とだけは見てとれた。 

「……そ n がこちらの唯一の手がかりだ。それと、後はこれ 
だ」 

八イデルンは、 K.O.F. のパンフレツトと大会参加チケット4 
枚を取り出した。 

("4 枚ですって？教官、参加するにはメンバーが足りませ 
んよ。前は…… J 

「クラーク、パンフレットの参加者一覧を見てみろ」 

三人は言われた通り、参加者一覧のページを目で追った。 
r ムチ子!?」 

ラルフが場に似合わない頓狂な声を挙げた。 

「そうだ。正真正銘、本物のウイップだ。裏も取ってある」 
「あんにやろ！連絡も寄こさねえで！」 

「それだけではない。エントリーチームを見てみろ J 
そして、さらに驚くべき事に大会エントリーチームの名前 
の中には！ 

「何!？ネスツチームだと？」 

「ネスツは完全な秘密組織……こ' く一部の限られた者にしか 
その存在は知られていないはず…… J 
ポツリとレオナが言う。 

r しっかし、ムチ子が大会参加者に名前を載せているという 
事はすでにチームを組んでいるはずだ。教官、俺たちは誰 
をチームメンバーに？」 

r ……今回は私がお前たちと共に大会に参加する」 

「ヒュー！そいつはスゲエや u 

r ……軽口はここまで。全員ブリーフィング)レームに集合！」 
「ハッ！ j 

三人はハイデルンに一斉に敬礼した。敬礼しながらラルフ 
は思う。今回の任務、一体どうなるのか……しかし、やる 
しかなしヽ。そう、自分たちはやるしかないのだ。 


鼢4: 

◎没イラスト集 


惜しくも没になつたキャラクター達。ラフ 
絵だが、デティールが細かく描かれている。 
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Editors 

本当に 『 K . O . F 」 を作りたい開発者が集まって作った[2001 Jo その心意気は十分に評 
価したい。本書でもそのあたりを汲み取っていただければ幸いである。 （猿渡雅史） 

新たな世紀へ踏み出した fK . O . FJ シリーズは、激変の世の中に生を受けた形となった。 
S の遺伝子を堅実に継承している内容に、ただただ感心。来年も安心!？ （杉田哲朗） 

本流は枯れたが、残された足跡を迪る者たちもいる。新たな時代を創ろうとする意志は、 
ひとつの時代を築いたゲームに受け継がれ、育まれていく。乾杯。 （霜田和人） 

ネスツ編完結。 SNK 終幕。21世紀は、しょっぱなからいろいろありますね。苦しい出 
航を強いられた FK . O . F . J ですが、航海が続けられそうでよかったです。（マツスル北裏） 

忙しいので変なことを言いますが、 fK . O . F . 3000』コてどうなると思いますか？ 
185キャラくらい？ 20 on 20 ですか？意味不明すぎ。 （イタミン with オマリー） 

『 K .0. R 』 と共に歩んで （？) 早8年目。そりゃ歳取りますね……、ってのは置いといて、 
8年もの間活躍し続ける、色あせない魅力に脱帽です。 ( JK ) 

最近 2 D 格ゲーから離れ気味な自分ですが、隣の席に座っているハイテンシ3ン編集者 
まこ一るに対戦で全敗したときはさすがに凹みました。 『 K .0. F . J 万歳！ （マジン） 

ネスツ編も無事完結。とりあえずよかった。新キャラも増えたというのに、相変わらず 
一番始めにチャンを選択してしまう自分が小憎らしい。ぼふ〜。 （入澤英明） 

相撲好きとしては気になる雛子 c 実在する技のアレンジが素晴らしいが、どうしても襻 
投げのネーミングに違和感が……。「揮掛け j にしちゃいましょうよ。 （貝田知明） 

とにかく「出てくれてよかった j という一言に尽きるのではないでしょうか？ストライ 
力一に頼らずに闘えるのは大歓迎。 PJ 題はプレイする暇だけです。 （高橋誠） 

何とか2001年に間に合った『2001 j a 心待ちにしていた人も多いことでしょう。いろ 
いろ新しい要索が詰まった fK 0. F .』 を皆さん存分に楽しんでくださいね、 （おじゃ） 

手が忙しいキャラ好きなんで、アンヘル&メイ，リー使ってます。ゲームのスピードも 
相まって、かなり楽しい。悩みのタネはあのやられ判定……仕様？ （ S 3) 

色々な事がありましたが、毎年恒例行事 (？) ってことで今年も発売されて安心しました。 
新しい出発の HC .0. FJ 、 これからどうなっていくのか楽しみです。 （飯塚晃司） 

画面撮影が遅れに遅れて非常にヤヴァイ状況になりつつも無事完成。で、 「 K . O . F . j は新 
世紀になつてもやっぱり K . O . F . でした。もちろんいい意味で。次も期待 （高瀬勝之） 


Writers 

40キヤラ分の調べ（緊急回避のフレームなど）を7回やって一つ思った。単調なモノが 
ほとんどだと、少しの変化でもうれしくなることに。人間て簡单だな。 ( MVP ) 

韓国産でも「らしさ」が残ってていいね。今回解ったことは、真吾のネーム書いてると恥 
ずかしくなっている自分がいたことでした(笑)。 （パチ） 

CK . O . F .〗 担当を機に『2001』からデビューしました。 2 D ゲームには長い間携わってき 
ましたが、ゲーム展開の早さにビックリ！この奭快感は癖になりそう…。 (0 YZ ) 

rK.O.F.j を毎年プレイしてる自分としては、今年もこの時期を迎えることができて感無 
置。暇を見付けてはゲーセンに足を運んで、対戦に精を出してる4 ! (極限堂） 

なんとか終わらせる事ができてひと安；本が出なくなったらどうしようかと焦り。 

@様、助けて頂いてありがとうございました！そして JK 様は現役でした。（ラオウ） 

fK . O . F . j シリーズは今後も続編を製作するらしいけど、『餓狼』の新作も触りたいって感 
じ。他の会社がライセンスを取得して、作ってくれませんかね？ （ケンちやん） 


このムックを資料にイラストを描いている皆様、アルカディアの 『 K . O . F . j フアンページ 
_「 K 0 F ッ子キングダム」もよろしく！ sp _ kof @ arcadiamagazine.com (柵太郎） 
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THE KING OF FIGHTERS 2001 -FIGHTING OBSESSION- 

Ql : 本書に ついての 感想をお願いします。 


Q 2: 面白かった記事とつまらなかった記事をお答えください。 
面白い： 


つまらない： 


Q 3: 本書のことをどこで知りましたか？ 

① ARCADIA 本誌②広告③書店④ゲームセンター⑤友人•知人 

⑥その他 （ ） 

Q 4: 定期的に購読している雑誌•書籍などを教えてください。 胃 

取 

0 

_ 線 

Q 5: アルカディア本誌を買っていますか？ 

①毎号買っている②たまに買っている③買わない④知らない 
Q 6: ムック化を希望するアーケードゲームがあったら教えてください。 

自由欄 （ 都•道•府•県） （ P . N . ) * 


4 


※当アンケート八ガキの質問&自由檷に描かれたイラスト、もしくは KOF への熱い想いは、本誌 ARCADIA で連載中の読 
者投稿コーナー「アルカディアフロンティアーズ」もしくは、記事中に掲載させていただく場合があります，御了承ください。 

アンケートにご協力ありがとうございました！ 
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